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Esta revista se estaba pareciendo cada vez más al Dunc¡eons & 
Dragons Expert; todos hablaban de ella pero nadie sabia dónde 
estaba. El caso es que volvemos a ver la luz, y pensamos que, a 
partir de este momento, nuestras apariciones serán reguiares, 
o sea, que ya no podréis hacer chistes sobre cuándo sale Líder. 


f 

LÍDER 1 


Sumario 
noviembre 87 


Se ha formado un nuevo equipo de redacción que se com-. 
promete a tirar adelante de Líder y de su contenido (no hizo falta 
mucha coacción, en cuanto vieron las automáticas del 45 com¬ 
prendieron). Nos hemos pasado a la tecnología láser para 
oresentar mejor la revista, y esperamos que a la mejora en la 
etra siga otra, más gradual e importante, en la maquetación. 
Nos hemos lavado la cara con portada y logotipo nuevo, de los 
cuales estamos muy contentos, aunque sabemos que algún 
carca habrá que siga prefiriendo el espadón y la tabla de fregar 
antiguas. 


Communikado.3 

El Estado de la Afición.. 4 
Jornadas de Juego 87.. 6 

Noticias...8 

Consultorio 

Orco Francis ...i........... 9 

Silencio...Se Juega!.11 



en las Mesas.... 


14 


Juegos en Solitario .... 17 
Ámbush!, Patton’s Best, 
8-17 

La Voz de Su Master 


Pero hay una cosa que no hemos cambiado: sigue colaboran¬ 
do la misma gente, que en definitiva sois todos vosotros, los 
que nos leeis, los que se embarcan a escribir un artículo, los 
que nos envían consultas o anuncios, los que no nos leen y 
además piensan que somos muy malos, y los que, sencilla¬ 
mente, juegan. Como en los toros, brindamos este primer 
número del nuevo Líder a la afición; ya nos diréis qué tal hemos 
hecho la faena y si merecemos vuelta al ruedo, orejas y rabo (a 
ser posible de orco, por favor). 


Desmesuradamente vuestra: 


Asesinos.25 

Módulo D&D 


J 


V 


La Redacción. y 



Equipo promotor: LIDER ediciones 
Redactor Jefe: José López Jara (wargames) 

Redacción: Juan Parés Mares (rol), 

Jo se p Sola (temáticos) 

Portada: Arnal Baltester 

Colaboradores: Lewis Caro], Kark W. Klobuznik, Joaquín 
Tena, Xavier Salvador, Manuel Raro, ignasi Solé. 


Edita; LIDER ediciones 
Redacción, Administración y 

Publicidad: C/Mallorca, 339, 3 * 2 ,t; 257.73,34 08037 
BARCELONA 

Composición, Maqueta; LIDER ediciones. 

Imprime: cpda-etseib Diagonal, 647. 08029 BARCELONA 
D.L 8- 8358 * 86 Tirada: 1500 ejemplares 


Coi aboración especial de Montserrat Ybarra en la confección de la maqueta y el aprendizaje de las nuevas tecnologías y misterios 
de I Desktop Publishíng. 
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EL ESTADO Dg LA AFICION 


AURYN CAMBIA DE 

SEDE SOCIAL 
__ ami _ ^ ' ■" ***** ™ ~' 

Desde el pasado mes de setiembre, 
Auryn, club de rol de Barcelona, tiene 
una nueva sede social, en la calle Var- 
sovia 158, bajos interior. El club abre 
principalmente los sábados y domin¬ 
gos. Número de contacto telefónico 
(93) 351 34 26 (Ernesto). 


Secretario: Ricard Ibañez, Casal i 
Cubero 222,2,2.08031 Barcelona. 


modelos de Denizen, Grenadier y 
otras marcas. Desde las más bellas 
sacerdotisas o huríes, hasta los más 
terribles dragones, todo aquello oue 
un master o un jugador pueden 
necesitar para una partida de rol y 
todavía no se atrevían a imaginar que 
existiera. A destacar los kits de 
monstruos no muertos, capaces de 
alegrar cualquier estantería en 
vuestra casa. 


LA CAIXA DE 
PENSIONS 


ROL ’BSi VíVO 


Para cuando esta revista salga a la 
calle, ya se habrá celebrado una jor¬ 
nada ae rol en vivo, concretamente el 
día 1 de noviembre, en el Centro 
Cívico de San Martí, Selva de Mar, 
215 (Barcelona) organizada por el 
grupo Sturmtruppen. E! tema de esta 
partida gira en tomo a los gángsters y 
policías' tan queridos por los lectores 
de novelas de seire negra. 


RAL PARTHA 


La calidad y detalle que se aprecia en 
RAL PARTHA serán más asequibles 
al Aficionado, a partir de que JEUX 
DESCARTES, ha obtenido la licencia 
de fabricación de estas miniaturas, 
para Europa seguirá JOC INTER¬ 
NACIONAL como su distribuidor en 
España. 

METAL MAGIC 


A través de su presencia en las es¬ 
cuelas, también se dedica a 
promocionar los juegos. Para las ex¬ 
posiciones ‘ Cien años con Sherlock 
Hoimes" y “'El dragón en la cultura 
medieval 11 !a Caixa ha incluido como 
principal actividad de los escolares 
que la visitan un juego relacionado 
con el tema de la exposición. En el 
primer caso, tos niños deben resolver 
un caso del detective londinense, 
mientras que en el segundo encar¬ 
nan a guerreros, monjes o ex¬ 
ploradores que se enfretan con 
peligrosos dragones (¿os suena?) 
Como cada exposición la visitan 
unos 80 chavales ai día, esperamos 
que al menos un 10% queden con¬ 
taminados irremediablemente y se 
dediquen a jugar con todos los que 
ya llevamos años en la sección de in¬ 
curables (jugadores). 


JUEGOS DE MESA Y 
FIGURAS 


entre los aficionados, para conocer 
en detalle las necesidades de los 
adictos al hobby. 



IcS feíoíA? 

J33 - 


LOS PELOTAS 


Nuevo club de Bilbao, tocan a 
degüello en una carta que han en¬ 
viado a todos los clubs, defendiendo 
con hacha y espada el Dungeons & 
Dragons Avanzado. Un slogan 
prometedor -somos el club con más 
pelotas del país- para esta gente que 
tienen su guarida en Licenciado 
Pozas (Galerías Isalo) 31, 5 Dpto,2, 
48011 Bilbao. Este club publica 
además artículos sobre el Advanced 
D&D, la única droga dura a la que se 
dedican Los Pelotas. 


VICTORY GAMES 


Amplía su pama de miniaturas par rol 
con un Catalogo inmenso, con una 
calidad media y precios tentadores. 
Para los wargames figuras también 
hay disponibles figuras de an¬ 
tigüedad a 15 mm. 


JUEGOS SIN 
FRONTERAS 


Importadores de figuras de plomo 
para rol, han editado un completo 
catálogo con su oferta actual de 


Es el nombre de un nuevo centro que 
se ha abierto en Madrid, 
especializado en el juego de guerra 
con figuras. Su dirección es calle 
Fundadores, 9, 1 deha. La oferta 
abarca desde reglamentos, listas de 
ejércitos, y un servicio de consultas 
totalmente gratuito, hasta la venta de 
figuras de I5y25mm. í pintadas o sin 
intar, de marcas tn conocidas como 
abletop, Heroic & Ros, Freikorps 15 
y un largo etc. Además de para war- 
game de figuras» también incluyen aL 
□unos modelos para juegos de rol y 
fantasía. Por 650 ptas. podéis con¬ 
seguir su catálogo, más una figura 
pintada de muestra. Además, los de 
Juegos de Mesa y Figuras están 
realizando una interesante encuesta 



No para de sacar juegos. Ahora se 
trata de un táctico sobre el desembar¬ 
co americano en Omaha, OMAHA 
BEACHHEAD, y un estratégico, en la 
línea de Corean War y Vietnam, 
llamado CENTRAL AMERICA. A eso 



le llamo yo no tener complejos. Com¬ 
pleta la oferta un juego medieval que 
lleva portítulo BRITANN1A. 
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EL ESTADO DE ¡LA APjCüQIN] 



DADOS DE CIEN 
CARAS 


Y funcionan!, observándose sin con¬ 
fusión ios dígitos correspondientes a 
la cara superior, a pesar de la forma 
esférica de este nuevo Instrumento 
dejuego. 


Desde ahora, los masters pueden 
permitirse el lujo de hacer que los 
ugadores las pasen más canutas* 
Hay grandes discusiones entre los 
sectores mas consevadores y los 
vanguardistas acerca de estos 
dados esféricos* Búscalos, cóm¬ 
pralos y si encuentras algo mejor, 
dínoslo* 

-------- 


SQ JAD ¡=IADER 


AVALON HILL ha enterrado con gran 

B ompa y ceremonia el SQUAD 
EADER... (ahogados sollozos de 
desesperación). Para lanzar en su 
lugar el Advanced Squad Leader. De 
esta manera, del juego original sólo 
queda la primera caja (SL) como 
juego básico y se dejan de producir 
CrossOf Iron, Crescendo Of Doom, y 
G-l. En materia del avanzado (al que 
esta revista comenzará a prestar 
mucha atención en breve) además 
de Paratroopers y Beyond Valor, ha 
aparecido Yanks, que completa la in¬ 
tervención de los americanos en el 
juego. Ahora habrá que esperar la 
aparición del módulo de la Guerra en 
el Desierto, para tener a los tommies 
y su siempre variado arsenal de tan¬ 
ques. Repetimos que seguiremos in¬ 
formando y que un día de estos os 
caerá encima un dossier de ASL, 
basado en los completísimos es¬ 
tudios que ha publicado The General, 
además, ha salido un segundo 
módulo "de luxe" para jugar con 
figuras, ambientado en la campaña 
de Normadía, por lo que se 
desprende del título que menciona 
los hedgesdei "bocage". 


naipe 


SERIE EUROPA 


Por fin, tras meses de espera, GDW 
dió a luz un hermoso monstruo, 
llamado SCORCHEQ EARTH, que 
pesó ai nacer cinco kilos, con unos 
cuantos miles de fichas en su interior. 
Se trata de ta continuación de PIRE 
IN THE EA$T y abarca la campaña de 
Rusia desde 1942 hasta 1944, 
modificando notablemente algunas 
reglas del juego anterior. Muchos 
clubs están actualmente tirando tabi¬ 
ques para montar semejante 
mamotreto, y algunos incluso han 
prometido a esta revista un reportaje 
(para dentro de dos años) cuando 
hayan acabado la primera partida. 


JOCS & GAMES 


Una de las tiendas especializadas 
más veteranas de Barcelona, cambia 
de domicilio, pasando de la calle San 
Eusebio, donde mucha gente com¬ 
enzó a sentir el gusanillo de los 
juegos, a Muntaner, 193, en un local 
más espacioso donde poder colocar 
todas las novedades que ofrecen a 
sus clientes. 


A 


JUEGOS 


Meléndez Valdés, 55 t: 244.43.19 28015 MADRID 


ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL, 

DEPORTIVOS Y TEMATICOS 

EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 

Exposición completa de todos los juegos 

Venta directa y por correo 
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JORNADAS DE JUEGO 87 

II Jornadas de Juegos de Estrategia, Simulación y Rol 


Convocadas por la Promotora de la Asociación de Clubs de Juegos de Estrategia, Simulación y Rol. 


Organizadas por Ludocentre y Joc Internacional, para ios días 5, 
6. 7 y 8 de diciembre, con el apoyo del Area de Juventud del 
Ayuntamiento de Barcelona, que cede TRANSFORMADORS, 
local de muestras de vanguardia, y que recibirá dignamente 

estas Jornadas. 

La acogida de estas II Jornadas de Juego está siendo in¬ 
mejorable. 

Ya han anunciado su asistencia más del doble de Grupos y 
Clubs, que en las primeras, y el número de Aficionados repre¬ 
sentantes también esfrancamente superior. 


Podemos pensar que el despliegue informativo realizado, y el im¬ 
pacto del Cartel elaborado por Juan Carlos Cámara de Madrid 
(profesional del diseño y enamorado jugador), va a permitir una 
asistencia masiva, de amplios sectores de jóvenes, y también 
profesionales, interesados en conocer y digerir este hobby de 
vanguardia. 


ACTDVÍ3ADES 

SALA DE ACTOS . Ponencias y 
Mesas Redondas 

Proyecciones d e videos y peí ículas 
Acto de la Constitución de la 
Asociación de Clubs. 

TIENDA DEL JUGADOR, Espacio de 
venta donde se podran depositar y 
dquirir todo tipo de material de 
segunda mano relacionado con el 
juego, 

EXPOSICION Y MUESTRA, Diferen- 
tes materiales relacionados con el 
mundo de! juego. Habrá stands para 
que artesanos y fabricantes puedan 
enseñar sus novedades y ofertas. 

CONCURSOS 

DISEÑO Y CREACION NUEVOS 

JUEGOS 

1. Escenarios para Juegos de Rol: 
modalidades: 

- Dungeosn & Dragons,- Cali of Cthul- 
hu,-Runequest. 
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ESPACIO DE DEMOSTRACION Y 
JUEGO. Mini ludoteca, con acceso 
libre, para poder conocer este tipo de 
uegos, con un área definida para 
uego con ordenadores. 

ESPACIO DE CONCURSOS Y COM¬ 
PETICIONES. Exposición de los 
juegos ganadores de! Concurso de 
diseño y Creación de Juegos, y de 
intura las miniaturas de plomo, 
ealizacíón de Torneos de juego. 

ESPACIO DE CLUBS. Dada su impor¬ 
tancia como motor de impulso de 
esta temática, hay un espacio 
específico páralos que quieran darse 
a conocer y promocionarse. 


2. Juegos de Estrategia y Sociedad: 
-Temáticos y abstractos, -wargames 

3. Pintura de Figuras de Plomo: 

- Antigüedad, - Hasta año 1.700, - S. 
XVIII-XIX, - S. XX, - Fantasía y Ciencia 
Ficción. Los Premios serán para cada 
modalidad. 


PROGRAMA 

sábado, día 5, 

18,00 h. Inauguración 

Invitaciones a los Torneos y sorteo 
jugadores. 

19 00 h. Mesa redonda: PERSPECTIVAS 
DE FUTURO DEL MERCADO DEL JUEGO 
DE ESTRATEGIA, SIMULACION Y ROL. 

Inicio Exposiciones, Concursos y Torneos. 
Visita a los Clubs, 

domingo, día 6. 

10,30 h> Ponencia: JUEGOS DE 
SIMULACION EN LA INFORMATICA por tg- 
nasi Solé del Grupo Billares (Barcelona) 
Turnos: 1 ronda: D&D, DIPLOMACY, CRY 
HAVOC/S1EGE, CABALLEROS DEL AtRE, 
Mesas con aventuras de rol (D&D, Cali of 
GthulhuJ en función inscritos. 

13,00 h. Mesa Redonda; LOS MASTERS 
DE ROL por un representante del Club 
Héroes (Madrid) Jordi Zamareño de! Club 
Maquetismo y Simulación (Barcelona), 
Ricard Ibañez del Club Auryn ¡Barcelona), 
Kepa Bis del Club Avres (Bilbao). 

15,00 h. Asamblea de los Grupos y Clubs 
para la Constitución de Ea Asociación. 
Torneos: 2 ronda 
Mesas con Aventuras de Rol. 

20,00 h. Proyección de films y vídeos. 

21,00 h. Cena de la Afición con reparto de 
Premios para los finalistas del Concurso 
Creación de juegos y Pintura figuras. 

lunes, día 7, 

10,00 h. Ponencia: WARGAMES CON 
FIGURAS Y JUEGOS EN SOLITARIO por 
Hermógenes Sani del Club Dragón 
(Madrid) 

Torneos: 3 ronda 
Mesas con aventuras de Rol, 

Areas libres de iniciación. 

15,00 h. Proyección de films 
Torneos: 4 ronda 
Area libre 

Mesas con aventuras de rol 
22,00 h. Aventura de Rol nocturno 

martes, día 8. 

10,00 h. Ponencia: JUEGOS DE ROL "NA- 
TURE 1 ' por Paradoxes Assocíation (París) 
Torneos: Finales 

12,30 h. Mesa Redonda: REVISTAS 
ESPECIALIZADAS EN EL HOBBY por un 
representante de Jeux Strategie (Francia) 
por José López de Líder, Luís d Estrees 

de Troll , 


TORNEOS: DUNGEONS & 

DRAGONS, - DIPLOMACY, - CRY 
HAVOC/SIEGE, - CABALLEROS DEL 
AIRE 

Sigue en discusión otros posibles 
con FUGA DE COLDITZ y SQUAD 
LEADER. 
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NOTICIAS 

MACHINA BELL! 


de Oviedo, organizó su Primer Tor¬ 
neo de Juegos de Simulación 
histórica, Comenzó el 28 de sep¬ 
tiembre, jugándose la finales los días 
6, 7 y 10 de octubre. Los juegos 
elegidos para este primer Torneo 
fueron Machiavelli, de A H, y France 
1940, de la misma firma. El ganador 
deí torneo de Machiavelli -que debió 
ser el más malo y taimado De todos- 
fué Daniel Lombas de f Oviedo, 
seguido de Francisco Fernández de 
Gijón. En la categoría de wargame, el 
ganador fué Juan José Alvarez, 
también de Oviedo, siendo sub¬ 
campeón el campeón de Machiavelli, 
Daniel Lombas. Tras esta primera 
edición, ya se está pensando en 
preparar la del año que viene. En¬ 
horabuena, iniciativas de este tipo 
hacen falta en toda España. 



ORGANIZA 1 

- ASOCIACION "MACHINA 3ELL1' 
TFNQS- 22 10 ¡7 i 22 3l 95 
colaboran: 

- jqc internacional iu.*Hcn..jN 

-JUGUETERIA DONAL 

- JLKV ATERIA MANSO 


STAR PLAY, 

NUEVO FABRICANTE 


JEUX DESCARTES 


Este vecino fabricante crece con la 
espuma de la Afición en Francia. Con 
variada gama de wargames y roí, del 

§ rupo que edita JEUX ET 
TRATEGEE, CASUS BELL!, está 
moviendo sus peones para tomar 
posiciones en ei mercado en España. 



Buena noticia para la Afición es la 
ampliación de la gama de jueqos. 
Hemos recibido en la Redacción, 
KRON (Guerrero Galáctico) y LIDER 
MUNDIAL (Carrera de Fórmula 1) r 
con atratactiva presentación, de nivel 
iniciación, dirigido a un amplío 
público, a partir de 9 años, que desee 
empezar a probar las delicias deí 
juego. 



BILLARES 









Joc 



Ü 


Coses 


lo 


¡PEC TAL1STAS UPINJ JXJ 


O 


TODOS LOS JUEGOS A TTJ DISPOSICION EN EL MOMENTO 


fONALKS 

bb ib ■eaga—u-Ar ■■ ^ 

— r\r>vc_: ( tsr ) 

— IT» i_ <5 ET 

— EDUCA 

— MI ¡5 

— DAI.MAU ,ES 

CEFA 

hr i :cr. z z z 


v 



FEKTC RANJERO S 

-avalcn TTXX^J- 

-VICTORY GAKES 
— X ICE ERN AX TONAL 


WEST END GAMES 
OZVMIsS WORKSHOP 
TSR 

STANDARD GAMES 


Gran Via Corta Catalanes 519 - Telf. 254 67 50 - 08015 Barcelona 
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CONSULTORIO DLL ORCO FRAC OIS 


¿Qué juegos de tablero existen, 
similares a los juegos de rol? Como 
no tenemos mucho donde elegir a 
menos de saber inglés, me gustaría 
informarme. 

Bien pequeño, ahí te quería pillar yo, 
¿cansado de recorrer dungeons con 
un guerrero de tercer niveC matando 
a gente de mi raza? Pues cambia la 
figura de plomo por unas fichas y 
verás que te lo puedes pasar muy 
bien (y además tendrás af master en 
piano de igualdad, sin tablas tras las 
que escudarse, io que no deja de ser 
una gozada!, si lo que quieres es un 
uego de pafeo-rol, muy bien presen¬ 
tado eso sí, tienes la opción del Vil 
Legio, que editaron los italianosde In¬ 
ternationa! Team, Pero si estás dis¬ 
puesto a entrar en el tablero, te 
recomiendo Magic Realm, de AH, un 
juego con diferentes niveles de com¬ 
plejidad, una galería bastante amplia 
de personajes en donde escoger y 
bastante diversión; además, creo 
que no salen orcos. Otros juegos de 
ambiente fantástico y cierta influen¬ 
cia "rolera" son Wizards, Wizards 
Quest, Titán y Dark Emperor (estos 
dos últimos son más bien wargames 


ambientados en fantasía). También 
podrías jugar a Gunslinger o a Dune y 
no te sentirías del todo incómodo. De 
todos modos, han llegado a mi cueva 
rumores de que en Mordor se 
preparan traducciones a la lengua 
común de The Cali of Cthulhu y Rune- 
quest. Entonces sabrás lo que es 
bueno en materia de roi: ¡intenta ex¬ 
plicarle a Nyartatothep que tienes 
una espada mágica de + 2, y verás lo 
quete contesta!. 

¿Quépasa con DOExpert? 


Eso mismo me comentaba hace un 
par de días Sauron en persona, que 
además anda buscando no sé que 
anillo que se le ha perdido. Por lo 
que informan los orcos de las Misty 
Mountains, Dalmau tiene todo 
preparado para publicar esa 
ampliación, así como un módulo, 
pero algo hace que no io publique 
todavía. Mientras tanto, TSR, con la 
tradicional Shabiiidad de los 
americanos en materia de política in¬ 
ternacional, ha iniciado un baile para 
casarse con el mejor postor y le va 
probando el zapatito de Cenicienta a 
todos aquellos que le conceden un 
momento. 


La situación no favorece a nadie, y 
menos que nadie a las revistas que ya 
no sabemos cómo salir dei círculo 
vicioso def Básico (se qué hay un 
m bardo que io intenta en estas 
1 páginas, pero no sé si con buenos 
resultados). Además de jugar los 
módulos de LíderyTroll, podéis com¬ 
prar los libros ae Timun Mas, y 
suspirar de vez en cuando. 

Este consultorio quiere diferenciarse 
t de otros consultorios proponiendo 
yo mismo, ei Inefable Orco Francis, 
una pregunta a los lectores. Palabra 
de que publicaré en esta mi sección 
la respuesta que más me guste: ad¬ 
mito cualquier tipo de disparates, 
siempre que sean ingeniosos. 

■ 

Atención, señores aventureros, por- 

S ue aquí va la primera pregunta del 
irco Francis: 


¿Puede un master ser tartamudo? 


Escribid con vuestras respuestas a la 
dirección de Líder, indicando en el 
sobre "Para ei Orco Francis" (es que 
me gusta ver la cara que pone ei 
cartero). 




ST AM PLAYsl 


Aptdo. de Correos 4,oSB Valencca. 
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SILENCIO 



se compendian ambas. Y el 
juego en modo alguno es in¬ 
completo, ni necesita real- 
p mente ampliación de reglas al¬ 
guna; todas las acciones que 
un agente secreto puede 
querer llevar a cabo, están 
recogidas en el mismo. 


JAK18 3GMD 


H. W. Award en 1983. 


Todo aquel que busque un 
juego de rol completo, 
emocionante, capaz de hacer 
pasar multitud de tardes diver¬ 
tidas, pero que no quiera intro¬ 
ducirse en un dédalo de com¬ 
plicadas reglas, tiene en JB su 
juego ideal. Nada más echar 
un primer vistazo al libro del 
ugador, uno se sorprende de 
o reducido de las reglas, y, 
sobre todo, de lo parca que es 
la información para el GM, de 
tal modo que en un solo libro 


Los jugadores pueden repre¬ 
sentar al propio James Bond, 
o a cualquiera de sus con¬ 
ocidos agentes aliados (Félix 
Leiter, Wiiliam Fairbanks, etc.), 
pero el juego alcanza su 
plenitud de posibilidades 
cuando uno crea su propio 
personaje al Servicio Secreto 
de su Majestad Británica. 


El modo en que los personajes 
se crean es menos aleatorio 
que en otros juegos. No hay 
tiradas de dados; en JB se 
asignan una serie de puntos 
de generación y es el propio 
jugador el que los distribuye a 
su gusto entre las carac¬ 
terísticas de su agente (Fuer¬ 
za, Destreza, Personalidad, 
Percepción e Inteligencia) y 
sus habilidades (Conducir, 
Carísma, Seducción, Sexto 
Sentido, Pilotar, Armas de 
Fuego, etc.). Se pueden con¬ 
seguir adicionales puntos de 
generación escogiendo deter¬ 
minadas debilidades (Atrac¬ 
ción por miembros del sexo 
opuesto, Claustrofobia, etc.); 
ello contribuye aún más a 
delinear la personalidad de 
nuestro personaje, aunque 
hace que éste tenga ciertas 
limitaciones que le dan sabor 
al juego (un agente con 
debilidad por miembros del 
sexo opuesto estará más pen¬ 
diente de la chica de turno que 
desímismoenlapeleacon os 
malos, lo cual le puede acar- 


aSE JUEGAN 
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rear algún problema). 
Además, uno ha de elegir la 


profesión previa de su per¬ 
sonaje, lo que le da cierta ex¬ 
periencia importante para 
determinadas tareas. 


El sistema de juego es original , r 
Cada personaje tiene unas 
posibilidades básicas de llevar 
a cabo una tarea dada, depen¬ 
diendo de sus habilidades; es 
lo que se llama "Primary 
Chance 1 ' (PC). A la hora de 
realizar cualquier acción, el 
GM asigna un nivel de dificul¬ 
tad a la misma que oscila entre 
1/2 (extremadamente difícil) y 
10 (extremadamente fácil). 
Evidentemente no es lo mismo 
que nuestro "00" esté prac¬ 
ticando el tiro al blanco en su 
casa contra una diana fija, o 
qu esté disparando a un 
coche que le embiste de frente 
con las luces encendidas en 
una noche tormentosa. El fac¬ 
tor de dificultad se multiplica 
por la PC que tiene el per¬ 
sonaje para la tarea en con¬ 
creto, y que varía entre 5 y 30, 
según lo habilidoso que sea 
nuestro agente, y obtenemos 
las posibilidades totales que 
tiene nuestro hombre (ó 
mujer, no os enfadéis. ¡Yo con¬ 
ozco una!) de realizar el 
trabajo. 


Pero es que, además, no es lo 
mismo hacer las cosas "psé- 
ssé" que hacerlas de manera 
mpecable. Hay veces que es 
primordial hacer las tareas 
bien y en un tiempo récord. 
Otras veces, no es lo mismo 
sacar un poker que una es¬ 
calera de color en el Casino de 
turno. Por eso, en el juego se 
contemplan 4 niveles de éxito 
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al hacer una tarea. No solo es 
necesario tirar el DI 00 por 
debajo del percentil requerido;, 
hay que obtener un buen resul¬ 
tado. No vale el éxito por poco. 


En cuanto uno crea el primer 
personaje, ya le apetece com¬ 
enzar a imitar las espec¬ 
taculares escenas que se ven 
en las películas de Bond. Pero 
ello no sería posible, el juego 
estaría lleno de heroicos agen¬ 
tes muertos, si no existiera 
otra novedad: los Hero Points 
(HP). Con ellos, la vida de un 
héroe es mucho más larga y 
segura. Ojalá mi aventurero 
pato dispusiera de algunos en 
Runequest. Con los HP, uno 
puede transformar sus 
propios fracasos en éxitos, y 
los éxitos de la oposición en 
fracasos. ¿Que uno falla una 
tirada de dados cuándo inten¬ 
taba evitar que su coche se 
precipitara por un barranco? 
Se usa un punto de héroe y 
aparece un montículo sal¬ 
vador que corrije la dirección 
del ven culo. ¿Que un agente 
enemigo logra dispararnos 
por sorpresa, y la bala va direc¬ 
tamente a la cabeza? Se usan 
los HP necesarios y en ése 
momento nuestro personaje 
se agacha a coger una 
moneda del suelo; la bala se 
estrella inofensivamente en la 
pared a nuestra espalda. Los 
HP son fantásticos, y permiten 
hace las cosas casi imposibles 
que uno siempre espera que 
haga James Bond; pero 
nunca se tienen todos los que 
se quieren. 


gran persecución. El role- 
player que no haya vivido aún 
una de éstas "chases", aún no 
ha experimentado una de las 
emociones mayores que 
nuestro hobby puede ofrecer. 


Las persecuciones son otro 
de los logros del juego. A 
pesar de que se abstraen con¬ 
siderablemente, no dejan de 
ser espectaculares y 
emocionantes, e incluso al¬ 
gunos las califican a veces de 
espeluznantes. Más de un 
avezado jugador ha salido de 
una sesión de juego con las 
piernas temblando tras una 
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En un juego dedicado a Bond, 
no puede faltar el capítulo 
dedicado a las seducciones; 
la interacción con los NPC 
más excitante jamás vivida a 
nivel de rol. Tras haber tenido 
un día de perros, no hay nada 
tan gratificante para nuestro 
agente secreto como dirigirse 
a un buen casino en su 
flamante Lotus Sprit, jugar allí 
una partida de black-jack, y 
quizá llevar de vuelta a su hotel 
a una bella dama a la que 
seducir al amparo de un ex¬ 
celente Dom Perignon del ’52. 
Pero cuidado; la bella dama 
puede ser una espía enemiga 
o la acompañante del gran vil¬ 
lano tratando de hacernos al¬ 
guna trastada. Ante todo, no 
tenemos que olvidar nuestra 
misión cuando nos vemos 
enfrentado a la frivolidad de 
una noche en Montecarlo o 
Las Vegas. 


Al final de cada sesión de 
juego, el GM recompensa a 
sus jugadores con puntos de 
experiencia, dependiendo de 
cómo de bien hayan hecho su 
papel o de cómo se ha desar- 
rol ado la misión. Con ellos, 
los personajes van mejorando 
sus habilidades y/o carac¬ 
terísticas. Pero ¡atención! En 
el juego básico no está bién ex¬ 
plicada la forma de que los 
agentes crezcan. En el 
suplemento "POR YQUR IN¬ 
FORMATION" está recogida la 
aclaración pertinente del 
diseñador. Con lo que uno en¬ 
tiende al leer las reglas 
básicas, un recién llegado al 
servicio se convierte en "OO" 
en 2 ó 3 aventuras. Quizá otro 
día hablemos de ése tema. 

jai ES SONO 


Los suplementos son indis¬ 
pensables para el juego, ya 
que aclaran dudas, propor¬ 
cionan equipo adicional (es 
muy poco el que se ofrece en 
el básico; indispensable el Q 
MANUAL), y aportan nuevas 
ideas para enriquecer el 
juego. Los módulos de aven¬ 
turas están bien ambientados, 
y sin perder el sabor de la 
película en que se basan, cam¬ 
bian levemente los detalles 
para que el desarrollo no sea 
igual. ¡No os fiéis de lo que 
habéis visto en el cine! 
Vuestro personaje lo puede 
pagar caro. 


Por último, decir que el juego 
es ideal para un máximo de 3 
jugadores y un GM. Un 
numero superior rebasa la 
óptica del juego. Pensad que 
resultaría algo difícil meter a 5 
agentes secretos en el Aston 
Martin mientras persiguen a 
los malos. Habría casi más 
agentes que villanos. 


Las posibilidades del juego 
son tremendas. Con un poco 
de trabajo por parte del 
Master, y una pequeña 
colaboración de los 
jugadores, se pueden pasar 
muchas tardes divertidas, ya 
que apenas se precisan con¬ 
ocimientos previos de 
literatura fantástica o de terror, 
como es el caso de otros 
juegos que jugamos en éste 
grupo (Runequest, CC, etc.). 


Si tienes espíritu Bond, si 
quieres ser miembro de M.l. -6 
y luchar contra terribles vil¬ 
lanos, éste será tu juego 
favorito. iVen! Anya Amasova, 
Goldfinger, Oddjob, Tiburón y 
Octopussy te esperan. 


KarlW. Klobuznik 
The Fumbler Dwarf 
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PLOMO ELj LAS MESAS 

¿POR QUE HACER JUEGO DE GUERRA DE ANTIGÜEDAD 
CON FSGURAS? 


El propósito de este artículo es proseguir con la 
divulgación del juego de Guerra (JDG) de An¬ 
tigüedad con figuras que iniciamos en el 
numero anterior. La intención es incluso 
proselitista, puesto que a los aficionados que 
ya lo practicamos nos gustaría que aumentara 
el número de quienes disfrutan de esta ac¬ 
tividad. 


Hay varias razones para "apuntarse". La 
primera y más importante: Para personas 
como los lectores mayoritarios de LIDER, inter¬ 
esados en un hobby que estimule la reflexión y 
que enriquezca al individuo experimentando 
con la simulación de hechos potenciales, el 
JDG con figuras constituye una oportunidad 
muy suaerente. Tiene los componentes' de 
búsqueda de información y aprendizaje, par¬ 
ticipación directa en las decisiones, competen¬ 
cia y rivalidad (hasta cierto límite, como en todo 
juego), y vehículo de relación social que son 
comunes al JDG en general como pasatiempo, 
y que han contribuido a animar a más y más 
personas a introducirse en el JDG en nuestro 
país. 


Pero además se dan otras circunstancias 
favorables para practicar el JDG de Antigüedad 
con figuras, algunas de las cuales comen¬ 
taremos a continuación. 


En primer lugar, con un reglamento como el de 
Wargames Research Group (WRG), 
mayoritario desde hace ya algunos años, se 
pueden jugar un número inagotable de par¬ 
tidas. Se pueden representar multitud de 
situaciones diferentes sobre el campo de batal¬ 
la simulado, dado que reúne los tipos de tropas 
y ejércitos históricos conocidos previos a la im¬ 
plantación de la pólvora. 


Las listas de ejércitos de WRG proponen hasta 
180 esquemas de ejércitos posibles, todos 
ellos con una base histórica e identificados 
como tales. Esto es congruente con el período 
abarcado por el reglamento correspondiente: 


desde el año 3000 a.d.c. hasta 1485 d.C. y se 
acompañan de una lista de 77 ejércitos. 


Esta variedad se refleja, por ejemplo para la 
lista de WRG, en que podemos jugar con un 
ejército "sumerio y acadio" o del "reino egipcio 
antiguo y medio" en la época más temprana, 
hasta ejércitos "borgoñés de ordenanza" o de 
las "guerras de las dos rosas" en la Francia o In¬ 
glaterra de finales del siglo XV d.C. 


Otro elemento de la variedad lo constituyen los 
tipos de tropa que, dentro de determinados 
márgenes dados por las listas de ejércitos men¬ 
cionadas, permiten elegir para cada batalla y 
cada contrincante una combinación de tropas 
propias distintas y más apropiada. Tomemos 
un ejemplo de un ejército romano posterior a la 
reforma de Mario (105 - 25 a.d.C), es decir, el 
ejército con el que Julio César hizo la Guerra de 
las Galias y luchó contra Pompeyo. Según 
WRG puede tener hasta 25 tipos de tropa 
diferentes, sin incluir elefantes y balistas. De 
ellos un núcleo son tropas legionarias, otro 
grupo pertenecen a diversos tipos de auxiliares 
de uso relativamente frecuente en diferentes es¬ 
cenarios, como la caballería gala o española o 
arqueros y honderos de diversas proceden¬ 
cias, y aún otro grupo lo constituyen aliados 
ocasionales en escenarios o campañas par¬ 
ticulares, como los bitinios aliados de los 
romanos contra Mitrídates, o los armenios con¬ 
tra los partos. 


Naturalmente, en el ejército que hemos tomado 
como ejemplo, el tipo de tropa predominante 
debe corresponder al más característico y tiene 
que recoger los elementos descriptivos que 
luego permitirán llevar a cabo la simulación. 
Para un ejército de César la pieza básica es el 
legionario romano - las "muías de Mario" - que 
quedan especificados en la lista de WRG como 
infantería regular de nivel "C" - normal para 
profesionales de la guerra -, equipados como 
infantería pesada y armados con arma ar¬ 
rojadiza pesada - es decir, pilum - y escudo. 
Este tipo de tropa siempre ha de estar presente 
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en una proporción sustancial para que el 
ejército seleccionado por el aficionado de la 
lista y calificado como romano de la citada 
época, sea aceptado como tal. Queda 
probado, por lo tanto, la enorme variedad de 
tipos de tropa y ejércitos que pueden utilizarse 
para practicar JDG de Antigüedad con fig uras. 


Pero eso no es todo. Otra faceta que da 
variedad adicional al juego es el terreno, que es 
distinto siempre que asi se desee. La gran in¬ 
fluencia que tiene en este tipo de juego táctico 
hace que podamos decir "terreno nuevo, batal¬ 
la nueva 1 ’, aunque todos los demás elementos 
permanecieran iguales. Si a ello añadimos la 
posibilidad de generar escenarios, aún poten¬ 
ciamos más la capacidad de jugar batallas dis¬ 
tintas, incluso con ejércitos similares. 


Dicho esto, cabe resaltar otro factor de interés. 
Este JDG trata de ser una representación con 
un buen nivel de detalle de la guerra antigua. 
Las formaciones y uniformidad de las tropas, la 
composición de los ejércitos, las distancias 
recorridas en el movimiento o el alcance de las 
armas se ajustan aproximadamente a los 
valores históricos.Si a eso añadimos los sis¬ 
temas de órdenes y de moral incorporados al 
reglamento, lo que resulta es una batalla an¬ 
tigua a escala reducida. 


pleiidad del reglamento para permitir incluir 
todas esas posibilidades. Sin embargo,esa 
complejidad no es mayor que la de muchos 
juegos de tablero. 


Por otra parte, puesto que se trata de repre¬ 
sentar hechos tácticos, existe una cierta dificul¬ 
tad en conocer lo suficiente todos los períodos 
históricos involucrados para que el jugador 
tenga un modelo o una idea de lo que puede 
hacer y sus resultados y de lo que le cabe 
esperar del enemigo. La variedad es tan grande 
que se hace difícil familiarizarse con las 
tácticas, formaciones, estratagemas y “trucos" 
de los diversos tipos de ejércitos. 


Una dificultad para ¡os principiantes no inter¬ 
esados en el maquetismo es pintar los sol¬ 
dados, es decir, las figuras y modelos que rep¬ 
resentan a las tropas. Es una faceta adicional 
del hobby y, para quienes deseen iniciarse, 
baste recordar que no hay ninguna norma en 
cuanto a calidad o estilo depurado de pintura 
para aceptar las figuras en la mesa de juego. 


En la próxima entrega continuaremos con una 
guía práctica de cómo empezar. Mientras 
tanto, recordad que seguimos interesados en 
recibir vuestras sugerencias o peticiones de in¬ 
formación. Enviad la correspondencia a LIDER. 


Naturalmente, todo esto tiene algunas con¬ 
trapartidas. Una de ellas es la relativa com- Joaquín Tena 
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Iniciamos esta serie con Sos Ejércitos 
que participaron en la batalla de Vitoria (1813) 

Diez modelos disponibles 



También disponemos de modelos de 45 mm. y 90 mm. 

PIDELOS A TU PROVEEDOR ESPECIALIZADO 

Información y Catálogo: C/ Escurce, 12, 4. P. t: 94.431.08.22 

48012 BILBAO 
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JUEGOS EM SOLITARIO 


¿JUEGOS PARA, ROBINSONES? 


Vaya por delante que yo no soy un fanático de 
los juegos en solitario; más bien al con¬ 
trario,siempre he creído que el juego es -como 
mínimo- cosa de dos, pero sé que hay cir¬ 
cunstancias que nos impiden encontrar con 
quien jugar, y por ello tampoco le hago ascos a 
un buen solitario. 


Que los jugadores de wargames muestran una 
creciente tendencia a comportarse como er¬ 
mitaños nos lo demuestra la oferta, cada vez 
más importante, de solitarios en el mercado 
USA que es el que marca la pauta. También es 
una prueba el que en los juegos no pensados 
como solitarios en principio, se indique, junto 
al grado de complejidad, duración, etc., su 
capacidad para ser jugados en solitario. Al¬ 
gunos incluso tienen reglas especiales para 
jugarlos en solitario. ¿Quiere decir esto que 
entre los juegos de ordenador y la nueva ten¬ 
dencia de juegos solitarios se va a perder el 
elemento social de los juegos? Espero que no, 
sinceramente. 


De todas maneras, dentro de los juegos para 
dos o más jugadores, hay unos cuantos que se 
prestan muy bien al solitario; Conquistador, de 


AH, por ejemplo, tiene unas buenas reglas 
especiales para que uno se dedique a hacer 
de español, mientras que el aleatorio dado 
lleva las actividades de ingleses, franceses y 
portugueses. Lo mismo ocurre con un juego 
de Victory Games, Civil War, sobre la guerra de 
Secesión americana, aunque aquí uno debe 
llevar ¡os dos bandos, una vez que el dado ha 
decidido la opción esfrafég/ca del Sur. En otro 
juego de la misma firma, Pacific War, se 
emplea un sistema parecido con el japonés. 
En general los juegos estratégicos con un alto 
nivel de complejidad, se prestan bien a ser 
desplegados, estudiados, rumiados y 
digeridos en solitario. El único inconveniente 
es cuando llegas al club para tu primera par¬ 
tida con alguien más y ese alguien hace algo 
que tú jamas hiciste en tus solitarias partidas... 
pero ese es el inconveniente de todo juego en 
solitario. En cuanto a los juegos tácticos, los 
que incluyen inteligencia limitada, movimiento 
simultáneo o diplomacia, nada que hacer más 
que guardarlos en la estantería a la espera de 
conseguir el quorum necesario para jugarlos 
como es debido. Fijémonos, por lo tanto, en los 
juegos concebidos especialmente para 
anacoretas y ermitaños, o gente que todavía no 
ha encontrado conocidos contaminados por 
la ludomanía. 

J. López Jara 


B-117 


"Apenas llegado sobre el ob¬ 
jetivo mi avión fué alcanzado 
por las armas antiaereas y 
temporalmente me vi obligado 
a abandonar la formación al 
advertirlo los ME-109 se lan¬ 
zaron inmediatamente al ata¬ 
que. Una de las andanadas al¬ 
canzó al sargento Aulenbach 
artillero de la torreta superior 
que murió poco antes de que 
regresáramos a la base. Otra 
granada estalló en el depar¬ 
tamento de la radio provocan¬ 
do fuertes llamaradas, el Lt 
Shilvey y el bombardero Lt 
Ford se arrastraron hacia la 


parte posterior para estínguir 
el fuego. Mientras tanto el 
timón había quedado in¬ 
utilizado, los estabilizadores 
habían quedado dañados y 
cortados los controles de los 
alerones. Miré hacia arriba y el 
espectáculo era dantesco. 
Las piezas de los aviones 
describían en su caída curvas 
rápidas y complejas. Era ¡m- 
Dosible registrar con claridad 
a sucesión de acontecimien¬ 
tos. Toda la formación se 
habia tornado una caledos- 
copica pesadilla entre el humo 
de fuego y los colores amaril¬ 
lo, rojo y negro de los morros 


de los aviones enemigos que 
destacaban contra el fondo 
azul e increíblemente pacífico 
del cielo". 


B-17 REINA DE LOS CIELOS 
reproduce las misiones de un 
bombardeo de las fortalezas 
flotantes de la octava fuerza 
aérea durante el período que 
va de Noviembre de 1942 a 
Mayo de 1943. 


La misión del juego consiste 
en completar sano y salvo 25 
misiones de bombardeo 
ganando así un billete a casa a 
un trabajo más o menos 
seguro. 
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Lo que más nos sorprende de 
este juego en solitario es el 
tablero de 27,5 cms x 40 cms 
que en su parte superior 
posee un EM7 sobrevolando 
un paisaje terrestre, y que se 
utiliza para resolver el com¬ 
bate entre los cazas alemanes 
y nuestro B-17. La parte in¬ 
ferior de éste contiene las 
tablas para resolver dichos 
combates. Ahora pasaremos 
a describir los otros com¬ 
ponentes del juego. 


TABLERO DE MOVIMIENTO 
ESTRATEGICO que muestra 
el Nor-Oeste de Europa donde 
tenían lugar las misiones de 
los B-17. 


TABLERO DE COLOCACION 
DE LA TRIPULACION repre¬ 
senta el interior del B-17 e in¬ 
dica donde se colocan los 
miembros de la tripulación. 


tos ocurridos durante la 
misión. 


CARTAS DE CAZAS 
ALEMANES hay 16 de ellas en 
el juego y representan los 
aviones alemanes que 
atacaran nuestro B-17 durante 
su misión de bombardeo (ME- 
109,ME-110y FW-190). 


HOJA DE FICHAS hay 88 y se 
utilizan para señalar la 
posición del B-17 en el apa 
estratégico, la posición de los 
tripularntes los blancos de las 
ametralladoras del B-17, los 
daños al B-17 y a los cazas 
alemanes, el estatus de piloto 
de estos últimos y las heridas 
a los tripulantes del B-17. 


BLOC DE HOJAS DE MISION 
los sucesos de cada misión se 
anotan conforme van ocurrien¬ 
do en esta hoja. 


HOJAS DE TABLAS contienen 
la mayoría de tablas que se 
utilizan para generar los even- 


REGISTRO DE MISION que se 
utilizan para anotar los resul¬ 
tados de cada una de las 25 


misiones en el juego de 
campaña. 


B-17 editado por Avaion Hill y 
diseñado por Glen Frank es un 
gran juego cuyo único incon¬ 
veniente es la necesidad de 
usar en cada misión las 42 
tablas necesarias para ab¬ 
solutamente todo como es la 
presencia de caza, los 
antiaéreos la climatología 
sobre el objetivo, la misma 
sobre Inglaterra a la hora de 
aterrizar etc., aparte del 
número de dados que se 
deben tirar consultando 
dichas tablas que es una sal¬ 
vajada. 


En definitiva B-17 es un juego 
que debe poseer todo aquél 
aficionado al que le gusten 
tanto los juegos de simulación 
aérea como los juegos en 
solitario. 

CptLewisCarol. 


MOSBY’S RAIDÉRS 



Personalmente, cuando juego 
a Mosby’s Raiders, siempre 
pienso que soy una mosca 
moviéndose cautelosamente 
en una tela de araña, tratando 
de conseguir no se sabe qué 
preciado objeto en su centro; 
o un ratón intentando coger el 
queso de una ratornera. Y 
cuando más avanza la partida, 
incrementando mi notoriedad 
y con ella el estado de alerta 
de los nordistas, las cosas se 
van poniendo más al rojo vivo. 
Los piquetes de soldados yan- 
quees son las alarmas antir- 
robo; a la que se activan co¬ 
mienzan a su vez a activar u- 
nidades nordistas que salen 
en mi persecusión, convirtien¬ 
do el tablero en un campo de 
coles azules. Es entonces 


cuando se me escapa el ge¬ 
neral yanquee que tan traba¬ 
josamente había secuestrado 
en pleno territorio enemigo, 
cuando pierdo el cañón que 
nos envió Stuart y que tan bien 
me iba en el asalto a los trenes 
de tropas, cuando tengo que 
dejar tranquilos a los correos 
yanquees y a las carretas de 
provisiones, o lo que es peor, 
cuando debo desbandar mi 
partida de guerrilleros a la 
espera de que ¡as cosas en 
nuestro querido valle de 
Shenandoah se calmen un 
poco. No es fácil, no, porque a 
eso hay que añadir los camios 
en las líneas enemigas, o la 
entrada en acción del capullo 
de Sheridan, o de Custer, que 
como bárbaros comienzan a 
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arrasar la zona favorable a los 
confederados, donde están 
mis escondrijos para descan¬ 
sar. Uno acaba cogiendo el 
"síndrome de Curro Jiménez" 
y piensa que los yanquees son 
migueletes.Porque este MR, 
uno de los últimos productos 
de AH en materia de juegos en 
solitario., aunque ambientado 
en la guerra de Secesión, 
podría servir, con pequeñas 
variantes, como base para 
uegos sobre nuestros guerril- 
eros en la Guerra de la In¬ 
dependencia o durante las 
Guerras Carlistas. En efecto, 
el personaje de Mosby se 
asemeja notablemente a 
nuestro Empecinados, Espoz 
y Minas o Cabreras, y los yan¬ 
quees podrían fácilmente ser 
los franceses o los liberales. 


En MR se nos brinda la opor¬ 
tunidad de encarnar a Mosby 
y dirigir su pequeña banda de 
guerrilleros, intentando poner 
en jaque a las fuerzas nordis- 
tas desplegadas en el valle del 
Shenandoah, realizando ac¬ 
ciones de sabotaje, secues¬ 
tros de altos mandos nordis- 
tas, voladuras de puentes y 
demás lindezas típicas del 
buen partisano. El éxito en 
estas acciones proporciona 
puntos de rendimiento que se 
transforman en puntos de 
Notoriedad (10 puntos de ren¬ 
dimiento = 1 de notoriedad) 
que son la forma de medir 
nuestro rendimiento a lo largo 
de la partida y los que deter¬ 
minan si ganamos o per¬ 
demos. Se trata de una 
"espiral de la violencia", pues¬ 
to que - durante los nueve tur¬ 
nos que dura la partida - 
debemos ir aumentando nues¬ 
tra notoriedad para que ésta 
nunca sea inferior al número 
de turno en el que nos en¬ 
contramos; pero cuanto más 
"famoso 11 se hace uno, más 
alerta están los yanquees y 
más difíciles se ponen las 


cosas. También podemos per¬ 
der en el caso de que muera 
Mosby (lógico) o si los yan¬ 
quees arrasan totalmente la 
llamada "Confederación de 
Mosby", la zona donde la guer¬ 
rilla reclutaba su gente y se es¬ 
condía. 


Pero no desesperemos; para 
cumplir su misión Mosby, o 
sea, el jugador, tiene -literal¬ 
mente- varias cartas en su 
mano: se trata de las cartas de 
acción, algunas de ellas per¬ 
manentes, y otras que se 
juegan y descartan. Con ellas, 
en cada turno procederemos 
primero al reclutamiento de la 
guerrilla (el número de par¬ 
tisanos depende de nuestra 
notoriedad, de la suerte del 
dado, de si Mosby está herido 
o en plena forma) luego habrá 
una serie de acontecimientos 
que también vienen en forma 
de cartas y después comen¬ 
zaremos nuestras tropelías 
tras las líneas enemigas, 
tropelías que pueden significar 
la activación de unidades 
enemigas. Algunas de estas 
unidades, como los correos o 
las carretas de suministro, son 
pan comido; otras son más 
serias, como los piquetes que 
hay que cazar para que no ac¬ 
tiven más unidades , o las ver¬ 
daderas unidades de com¬ 
bate, contra las que lucha¬ 
remos (si son pequeñas) o 
ante las que correremos (si 
son lo bastante poderosas 
como para darnos un disgus¬ 
to). Podremos volar puentes, 
quemar depósitos de sumi¬ 
nistros y secuestrar a un 
general y un coronel, amén de 
asaltar un tren de carretas que 
lleva una escolta bastante 
potente; como se ve es un 
menú bastante variado. 


En cuanto a los consejos para 
conseguir llegar al final de la 
guerra sin haber sido 


apresado, muerto a tiros, o 
retirado de la acción por poca 
efectividad, hay uno básico 
que aparece en el capítulo uno 
del Manual del Buen Par¬ 
tisano; una retirada a tiempo 
siempre es una victoria. Hay 
que vivir para contarlo y para 
volver a la lucha, aunque a 
veces uno sienta la tentación 
de lanzarse a misiones 
suicidas, o de no soltar la 
presa cuando ve que si acaba 
el turno, la notoriedad va a 
quedar por debajo, terminan- f 
ao la partida. Otro consejo im- 
Dortante es procurar realizar 
as travesuras más gordas al 
comienzo de la partida, cuan¬ 
do el nivel de alerta yanquee 
permite todavía una cierta con¬ 
fianza; esto es válido sobre 
todo para los secuestros de 
los dos altos cargos, Dulaney 
u Staughton, iah! y procurad 
tener las cartas de acción 
especiales para cada 
secuestro. Luego queda el 
tema del famoso tren de car¬ 
retas de la Unión, que puede 
resultar un hueso mas duro de 
lo que podréis roer, se 
necesita una partida 
numerosa de guerrilleros y 
buenas cartas de acción. 


Por último, decir en favor de 
MR que, además de ser 
relativamente sencillo, ofrece 
bastante variación de una par¬ 
tida a otra gracias al sistema 
aleatorio que proporcionan las 
cartas, tanto las de acción 
como las de acontecimientos; 
esto es muy importante en un 
juego en solitario que se 
supone debe darnos algo más 
que un par de partidas. Y si os 
parece sencillo ganar, podéis 
ponéroslo más difícil subiendo 
el grado de Notoriedad 
necesario para ganar al final 
de la partida, aunque creo que 
tal y como está ya es bastante 
difícil emular al gran Mosby. 

J. López Jara. 
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"LOS MEJORES DE PATTOM EN DIRECTO" 



tus ex-tripulantes sepultados 
entre sauces llorones, te 
recuerdan la diferencia entre 
arrollar Kugelwagens y inten¬ 
tar huir de un Tiger. A! menos 
has tenido suerte y tu nuevo 
carro (del anterior no se pudo 
aprovechar ni tu vieja petaca 
de Bourbon) es algo mejor, 
más blindado, con cúpula de 
visión y tal. La pena es que con 
el nuevo conductor y e nuevo 
cargador no puedes contar 
hasta que se fogueen un 
poco. Quizás puedas 
aprovechar estos días de 
avance para que mejoren y 
ayuden a sobrevivir en días de 
batalla en serio. 


De repente, tras desplegar el 
juego, la habitación se encoge 
y desvanece. Te preguntas 
dónde estás y qué diablos 
hace tanta gente en un 
espacio tan reducido. La 
claustrofobia te impulsa hacia 
una escotilla, la abres y, al 
asomar la cabeza, observas la 
ondulante campiña francesa 
desde lo alto de la torreta de 
un tanque. Sí, ya empiezas a 
situarte. La guerra aun no ha 
terminado y si no quieres que 
ella termine contigo, más vale 
que te despejes. ¿Dónde se 
ha visto un comandante de 
Sheman (y mucho menos de 
la Cuarta Blindada) hechando 
una siestecilla después de 
comer?. 


Hoy no se esperan 
demasiados problemas. Ya 
hace dias que tú y tu 
compañía de Shermans 
liberáis territorio francés tiran¬ 
do millas y sin encontrar 
demasiada resistencia 

alemana. Pero sabes que no 
todos los días vas a poder 
avanzar a velocidad de 
crucero, ni tampoco te vas a 
encontrar el camino libre. Tu 
"Corazón Púrpura" y dos de 


Faltan 4 horas para oscurecer 

y se acabe a jornada de 
trabajo (un día menos para el 
próximo permiso) y a tu grupo 
le faltan bastantes kilómetros 
para alcanzar su objetivo. 
Parece que sólo vais a poder 
llegar a tiempo por la carretera 
principal y, aquí, en Francia, 
aún no han inventado las 
"variantes": las carreteras prin¬ 
cipales cruzan por el centro 
las ciudades principales. Tu 
odias las ciudades, es decir, 
las desagradables sorpresas 
que suelen ocultar, pero no 
hay remedio. Carretera y 
manta. 


Acercándote a la ciudad de 
marras os han retrasado un 
coco un nido de ametral- 
adoras y un cañón antitan¬ 
que, a parte de dejar al grupo 
sin un carro y una unidad de in¬ 
fantería de soporte. Pero hay 
noticias peores. La resistencia 
alemana en la ciudad és ex¬ 
cepcionalmente alta y el tiem¬ 
po nublado os va a impedir dis¬ 
poner de apoyo aereo. En 
cualquier caso valdrá la pena 
oerder un cuarto de hora 
jamando soporte artillero (y 
esta vez no falla). Vais a entrar 


en la ciudad disparando como 
locos para alejar unidades 
enemigas, por si acaso. En los 
suburbios de entrada te das 
cuenta que aquí no podréis 
evitar el combate. 


Alerta. En tus proximidades 
presientes un par de carros 
nazis, un cañón autopropul¬ 
sado (SPG) y una unidad de 
armas ligeras. ES fuego artil¬ 
lero y de avance sólo ha 
logrado retirar uno de los car¬ 
ros. Pero todavía no has 
localizado al enemigo que te 
embosca. El tanque dispara a! 
primero de los Shermans (Uf! 
ayer te había tocado a tí) y... 
falla. Ahora es tu turno. Al ar¬ 
riesgarte a ir con la escotilla 
abierta lo tienen mejor para 
localizar al enemigo. Con la in¬ 
fantería que teneis justo 
delante, escondida en un 
edificio, no tienes problema. 
La habéis visto tanto tu como 
el conductor. El tangue, lejos, 
a mano derecha, solo lo has 
visto tú. Lo tienen localizado, 
pero no lo acabas de iden¬ 
tificar. Te parece que és un 
Tiger. (Ojalá te equivoques). Al 
SPG que hay a media distan¬ 
cia hacia delante nadie de tu 
tripulación^ lo ha podido ver, 
tan pequeño y escondido. 


Y ahora, ¿qué haces? Contra 
el SPG seguro que nada; no lo 
ves. Mientras e asistende del 
conductor se encargará de la 
infantería, el artillero mejor que 
encare la torreta hacia el tan¬ 
que y, de paso, dispare. Hoy 
tienes munición de sobras y te 
puedes permitir el lujo de un 
pepino azaroso contra un ob¬ 
jetivo no identificado mientras 
mueves la torreta. El disparo, 
era de esperar, falla. El asis¬ 
tente, ametrallando tampoco 
ha conseguido barrer al grupo 
emboscado en el edificio. 
Están demasiado protegidos. 
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El enemigo tampoco se queda 
quieto. Esta misma unidad de 
infantería que se obstina a no 
ser despachada, rocía tu tan¬ 
que con fuego de armas 
" igeras" (pero suficientes para 
dar más de un disgusto a los 
que llevan la escoti! a abierta). 
Presientes que te van a dar 
(Oh, no, otro corazón púrpura 
no!) y te va de un pelo, aunque 
ya os podéis despedir de 
vuestra ametralladora anti¬ 
aérea. El SPG se desplaza 
buscando una posición 
protegida con el casco bajo. El 
tanque vuelve a disparar hacia 
tu grupo y salta otro Sherman 
por los aires (al pobre Bob no 
le ha dado tiempo ni de 
enterarse). Ya solo quedáis 
quince carros y la infantería. 
No sabes que es lo que se 
están encontrando los que 
están más lejos, pero tu carro 
y los que tienes más cerca 
teneis delante 3 unidades 
alemanas que no tienen nin¬ 
guna intención de retirarse. 


A una de estas unidades, 
precisamente la de infantería 
que te ha puesto ios pelos de 
los sobacos de punta, tu in¬ 
fantería la convence con ar¬ 
gumentos de plomo para que 
se despida de guerra y, de 
paso, de este mundo. Antes 
de que tengas tiempo de 
alegrarte, a lo lejos, aparece 
otro carro enemigo. Parece 
que no habéis salido ganando 
con el cambio. ¿Qué estas 
haciendo tan lejos de tu casa, 
quién te mandaba venir a Fran¬ 
cia en una época del siglo tan 
mala?. 


O te sigues arriesgando para 
localizar al enemigo o te cier¬ 
ras dentro del tanque y te lias a 
hechar granadas de humo 
hasta que se vayan con la 
música a otra parte o tus 
compañeros te saquen las 
castañas del fuego. Estas 


decidido a seguir con la es¬ 
cotilla abierta. No eres ningún 
heroe, pero si alguien tiene 
que dar cuenta con el 
enemigo, mejor que seas tu. 
Te falta poco para 
promocionar a Teniente y 
ganar una suculenta mejora 
de tu paga. Muy bien, el tan¬ 
que que acaba de llegar no es 
más que un vulgar Pz IV y, aun¬ 
que el SPG acaba de es¬ 
conderse y sigues sin verlo, 
por fin ligar qué era el otro 
carro: un Pantera. 


A por el Pantera! El artillero ya 
lo tiene en su punto de mira y 
le vamos a dar. Luego, la for¬ 
tuna decidirá. O quizás 
puedas llegar a decidir en 
parte por ella, si te enganchas 
con el juego. Buena suerte. 


SACANDOLE EL JUGO 
AL JUEGO DE 
CAMPAÑA 


El diseñador de '‘Los mejores 
de Patton", para permitir a 
cada jugador hacer su propio 
juego, deja premeditada¬ 
mente un vacío en el reglamen¬ 
to. Vacío que cada uno llenará 
como le parezca. Se trata, 
como habréis deducido por el 
título, del juego de campaña. 
Aquí os propongo un sistema 
para sacarle el máximo par¬ 
tido. 


Al intentar montar la campaña 
se presenta de inmediato la 
duda sobre si será mejor or¬ 
ganizaría de una manera 
estrictamente histórica o no. 
La primera alternativa requiere 
el previo conocimiento de la 
campaña en Europa Occiden¬ 
tal desde la operación Cobra 
hasta el final de la guerra. Para 


aquellos que no dispongan de 
suficientes fuentes documen¬ 
tales y/o tiempo de buscarlas, 
en el propio reglamento en¬ 
contrarán una tabla que indica 
los principales sucesos que le 
ocurrieron a la 4 División blin¬ 
dada americana (ver mapa). 
Gracias a esto y con bastante 
sentido común y algo de im¬ 
aginación, podréis ir llenando 
huecos y crear vuestra 
campaña. 


Sin embargo, por bueno que 
sea el sistema (que os 
dejamos abierto para que lo 
montéis como queráis) 
también tiene algunos defec¬ 
tos. Requiere un gran esfuer¬ 
zo inicia de preparación de la 
campaña antes de poder dis¬ 
frutarla. Se sabe de antemano 
qué tipo de escenarios se va 
uno a encontrar al día 
siguiente, y al otro, y de aquí a 
un mes. El desarrollo de la 
acción vendrá en función de la 
campaña histórica, en lugar 
de la campaña real (es decir, la 
que vosotros estáis jugando). 


Todo ello puede superarse en 
el sistema que propongo a 
continuación, al cua (espero 
este i s de acuerdo cuando lo 
probéis), a parte de tener una 
cierta coherencia interna, no 
requiere ninguna preparación 
inicial, por lo que vais a poder 
empezar la campaña en cuan¬ 
to acabéis de leer e! artículo; 
no permite saber con exacti¬ 
tud lo que va a pasar en un 
futuro inmediato (fog of war, 
¿no?) ni mucho menos lejano, 
aunque la lógica del sistema te 
indique qué es lo más prob¬ 
able que puede ocurrir. Esto 
mismo hace que los sucesos 
se ajusten a la campaña rea!. 
Ahora sólo nos queda com¬ 
prar el juego. 
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REGIA OPCIONAL ' tabla de % combate 

SJC-XS 


* Al empezar un día de 
campaña, la secuencia de 
juego indica que el primer 
paso es una verifiación del es¬ 
cenario. Para ello, haría falta 
determinar el código del es¬ 
cenario. 


1. Determinación del tipo de 
escenario. 


Se consulta la tabla del tipo de 
escenario y se tira 1 dado, 
aplicando los modificadores 
pertinentes. 


tabla de tipo de escenario 

0 Reorganización (*) 
t -6 Avance 
7-8 Batalla 
9 ó + Contraataque 
Modificadores: 

-1 si avance el día anterior 

+ 1 si contraataque el día 

anterior 

+ -1, 2 según tabla de puntos 
de guerfá (parte B) IIMLií 

(*) tira 1 dado para él número 

d e d ías, R ecu er d á q uéí bp ri 7 ó 
más días puedes entrenar a tu 
artillero. 


IdlO +1 si batalla hoy 
IdlO + 2 si contraataque hoy 
Una tirada sin modificar de 10 
resulta en la automática no 
participación en combate por 
el día de hoy (Has- teñido 
suerte). 


3. Determinación de la resis 
tencia esperada 


Se consulta en la tabla de 
resistencia esperada y se tira 1 
dado aplicando los 
modificadores pertinentes. 


tabla de resistencia 
esperada 


1-6 Ligera 
7-9 Media 
10 + Pesada 
Modificadores: 

+ 1 si batalla L, 

+ 2 si contraataque 


PUNTOS DE GUERRA 


Tabla de puntos parte A 


Base 1 dado 

Modificadores según el tipo de 

escenarios 

Reorganización 

-1 automático 

Avance 



+ 1 por cada área de salida al¬ 
canzada 
Batalla 


- 2 perdido por 1/2 o más 
-1 perdido 
0 empatado 
+1 ganado 

+ 2 ganado por doble o más 
Contraataque 
-2 día perdido 
O día ganado 


tabla de puntos parte B 


3.000 se acaba la guerra 

Puntos iiihibd if i cadpr escén: 

0.80ÍNMP" f 0 
801-850 WMMrnmm 
851-1300 


1301 ft500:1 +1 
1501120Ó0;ÍllQ 




Ahora teneis el morbo 
adicional de intentar acabar la 
guerra antes de abril del 45 si 
os lo curráis. 


2 . 3etenr.l nación es la prob¬ 
abilidad de combate. 


Se consulta ia tabla de % de 
combate y se tira 1 dado 
aplicando los modificadores 
pertinentes. 


Al acabar el día de combate, 
en el "Informe Nocturno", se 
considerarán los puntos de 
vistoria obtenidos y ei tipo de 
escenario para determinar los 
puntos de guerra que se han 
ganado. Estos puntos se van 
acumulando e indican el 
grado de avance en la con¬ 
secución de la derrota 
alemana. 


Xavier Salvador 


Domador de Tigres y otros 
mininos. 
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AMBUSH! 



Ambush! es un juego de guerra de 
nivel táctico, diseñado por Ene Lee 
Smith y John H, Butterfly para ser 
jugado en solitario, editado por Vic- 
tory Games y distribuido en España 
por Joc Internacional. Ambush! 
recrea ios ambientes de combate en 
el Frente Occidental de la Europa 
ocupada tras el desembarco de las 
tropas aliadas en Normandía. Para 
aquellos jugadores que dispongan 
de poco espacio, poco tiempo y 
pocos contrincantes Ambush! será 
su juego ideal, pues dentro de unas 
reglas de dificultad moderada y 
gracias a su sistema de inteligencia 
limitada, proporciona un realismo 
aceptable y una íncertidumbre 
propias de las situaciones de com- 
3 ate í en las que nunca se sabe que 
hay detrás de aquel matorral o en la 
ventana de aquel apacible edificio y 
al mismo tiempo tampoco se sabe 
cuantos de tus soldados reac¬ 
cionarán favorablemente ai en¬ 
contrarse con el enemigo. Ambush! 
incide, también, en los problemas de 
la moral y el mando, compensando 
su sistema de juego la falta de un 
enemigo físico al otro lado del 
tablero. 


En Ambush!, si así lo desea, es 
habitual mente Vd, un cabo al mando 
de una patrulla en descubierta, 
debiendo cumplir con la misión asig¬ 
nada por sus superiores, previa¬ 
mente estos le habrán informado del 
estado del campo de batalla, sin 
esperar ningún tipo de refuerzos o 
apoyo, no se preocupe su pelotón 
está compuesto por siete audaces y 
aguerridos, buenos, chicos 
americanos, o al menos así se lo han 
hecho creer, equipados según ei des¬ 
tino y los dados que éste Te depare, 
dotado de estos medios deberá 
enfrentarse a una cohorte de 
enojosos francotiradores, astutos 
ametralladores, duros cañistas y un 
buen número de irascibles soldados 


alemanes que emboscados dificul¬ 
taran su misión y trataran de que no 
pueda llevarla a buen término, no 
crea que aquí han acabado sus 
problemas, Cabo, pues deberá ser 
arrojado en paracaídas, atravesar, 
ocultos, campos de minas, asaltar 
bunkers, tomar somnolientos y 
pacíficos pueblecitos franceses y 
aún bajar en piragua por calmos y en- 
juncados riachuelos. ¡No se 
desanime!, la gloria está a su alcance 
y en el frente siempre sobran cruces 
de madera. 


Ambush!, pese al aspecto fosco deí 
Box Art, es un juego bien editado con 
una alta calidad en el acabado de sus 
componentes, tal como nos tiene 
acostumbrados la firma Victory 
Games y se compone, en sí, de un set 
de reglas en inglés, un libreto de 
párrafos y frases, ambos, con su cor’ 
respondiente traducción al castel¬ 
lano, 1 pantalla con tablas de com¬ 
bate, tablas de generación de es¬ 
cuadra y otras informaciones útiles 
para el desarrollo de la partida; 2 
mapas, 288 fichas que representan 
soldados propios y enemigos, armas 
y equipo individual y colectivo, 
vehículos, así como marcadores de 
información y estatus de la tropa; 1 
disptay de búsqueda, hojas de 
misiones y condiciones y las tarjetas 
de los soldados enemigos. 


El sistema de juego de Ambush! es 
sencillo, en primer lugar se lee la 
misión que se desea jugar, pasando, 
después, a generar la escuadra y a 
equiparla en función de los puntos 
disponibles y de la misión (en al¬ 
gunos casos será necesario el 
empleo de cargas de demoliciones, 
en otros el empleo de bazookas, etc), 
una vez que el pelotón ya está equi¬ 
pado se sitúa en el mapa según indi¬ 
quen las instrucciones, comenzando 
aquí la fase de operaciones. En la 
fase de operaciones Vd. puede 
realizar las siguientes acciones: a) 
mover un hexágono un soldado, b) 
cambiar la posición de un soldado, c) 
intercambiar equipo y/o armamento 
entre soldados qu están en el mismo 
hex,, d) transportar un soldado 
herido, e) preparar el arma para el 
combate, f) reparar armas averiadas 
y g) mover un prisionero si hay un sol¬ 
dado propio en el mismo Hex, La fase 
de operaciones finaliza, dando 
entrada a los rounds de combate, 
cuando al consultar un párrafo de 
éste activa a uno o varios soldados 
alemanes, el chequeo de un párrafo 
se realiza cada vez que un soldado 
propio entra en un hex. La lectura de 
un párrafo puede llevar a la lectura de 
otro, ejercí. 288 llevar a término un 


chequeo de percepción con -2 al 
dado, sitiene éxito leer325, si no* leer 
itíü. Cuando un enemigo es 
activado, si su tarjeta no indica lo con¬ 
trario, se determina que bando tiene 
la iniciativa, los soldados alemanes 
realizan sus acciones en base a las 
condiciones y acciones que les in¬ 
dican sus respectivas tarjetas. A lo 
largo de la m sión las hojas que se 
cruzan con el display de búsqueda 
van cambiando, pasando de una con¬ 
dición a otra mediante e! cumplimien¬ 


to de unas observaciones que su 

E elotón verá a lo largo de la misión, 
as hojas de condición pueden ir de 
nivel 1 a ñdependiendo déla misión. 


La secuencia de juego de los Rounds 
de combate es la siguiente: 


1 L - Fase de percepción, determinará 
mediante cuequeo de percepción 
que soldados están activos y pueden 
realizar acciones (sólo se realiza en 
los dos primeros rounds, después dé 
estos todos los soldados están ac¬ 
tivos). 

2 - Fase de eventos (no se realiza en 
el primer round). 

3 - Fase de acción, en esta fase se 
determina quien dispone de la in¬ 
iciativa, que soldados americanos 
están disponibles para el combate 
(los soldados de bajo nivel de in¬ 
iciativa, niveles 1 y 0, aúngue pasen el 
chequeo de percepción pueden 
estar sometidos a pánico)* Los sol¬ 
dados realizan sus acciones según 
su orden en la tabla AR (Action 
Round). 


En estos momentos Cabo, Vd, se 
preguntará que pinta Vd, en este 
baile de muertos y cual es la 
capacidad de sus hombres, no se im¬ 
paciente, ahora se lo explico.Vd, es 
habitual mente, y si asilo desea, el oc¬ 
tavo hombre, o si lo prefiere ei 
primero del pelotón y al igual que el 
resto de sus hombres tiene las 
siguientes características: 


Iniciativa, va de los niveles 0 a 5, los 
niveles 3, 4 y 5 tienen capacidad de 
mando, esta es su capacidad para 

reaccionary combatir. 


Percepción, le servirá fundamental¬ 
mente para ver a los enemigos, antes 
deque estos le disparen, para ver los 
letreros de los campos de minas, 
evitando así el tener que enterarse 
cuando alguno de nuestros soldados 
está volando por los aires, si no es 
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asi, no olvide recoger las chapas de 
sus soldados. 


Manejo de armas: va de los niveles -2 
(capacidad para alcanzar un barril de 
fue! a 5 m.) a +2 (auténtico 
fabricante de viudas). 


Movimiento, en función de su in¬ 
iciativa cada soldado dispone de 3 a 

5 puntos de acción. 


En estos momentos Vd. creerá sin 
duda que ya está cpacitado para 
realizar una misión, desengáñese 
Cabo, le proporcionaré, antes, al¬ 
gunos consejos útiles que le evitarán 
la desagradable tarea de arrastrar a 
sus soldados por las botas, bajo el 
fuego enemigo. A la hora de generar 
ia escuadra procure tener el máximo 
número de soldados de nivel 3 de in¬ 
iciativa, pues las demás carac¬ 
terísticas dependen de ésta, evite la 
idea de querer ser el "Sargento de 
hierro", un pelotón con un líder 5c 
estará compuesto por un excelente 
profesional de la guerra y una bonita 
colección de inútiles e ineptos, 
buenos para pelar patatas y vaciar 
letrinas. Procure tener dos líderes 
(esto será posible si eiije dos lideres 
3c. Cuando avance situé a sus dos 
mejores hombres en posiciones ven¬ 
tajosas de visibilidad, avance por los 
hex. que haya chequeado y en los 
que no le haya sucedido nada 
desagradable, no se precipite, ob¬ 
serve el mapa y enfunción de las con¬ 
diciones trace un plan de 
operaciones. Cuando adquiera el 
equipo, trate en la medida de lo 
Dosiole de dotar a sus hombres con 2 
3AR y el mayor número de granadas, 
lea bien el escenario y si en este le in¬ 
dica que pueden haber blindados 
enemigos adquiera bazookas, dote a 
los hombre con mejor capacidad de 
manejo de armas con las más efec¬ 
tivas (thompsoas, BAR,s y 
bazookas). Mantengas sus hombres 
desplegados alrededor de otro con 
capacidad de mando y a los sol¬ 
dados con mando dos hexes detrás 
de sus hombres. 


Ahora sí! ya podría Vd, empezar a 
jugar, pero como no he acabado, 
aún, el artículo, me permitiré darle 
otras recomendaciones y algunas 
reglas opcionales que le resultaran 
mas interesantes y complementaran 
el juego. 


Armas opcionales: Granadas de 
humo, deberá Vd. construirse un 
marcador de humo (el dibujo de una 
nube y la palabra Snoke bastaran 


para ello) funcionan de la misma 
manera que una granada normal, 
pero su efecto será el siguiente: 
crean una columna de humo en el 
hex en el que caen y en un hex 
adyacente según el diagrama B de la 
página 24 de las reglas en inglés, sólo 
tienen capacidad de utilizar 
granadas de humo los soldados con 
una iniciativa superior a 3, bloquean¬ 
do la los" en los hexágonos con 
humo. 


Manejo opcional de armas: Cuando 
Vd. o sus tropas sean lanzados en 
paracaídas podra utilizar las siguien¬ 
tes armas: Pistola, Thompsom o 
granadas, utilizará la peor tabla de 
combate y modificará el resultado al 
dado con un -1, independientemente 
de la posición del enemigo y siempre 
dentro de una LOS sin obstáculos, 
cuando alga a tierra tire 1D6 un resul¬ 
tado del o 2 indica que se le ha caido 
el arma, utilice el diagrama B de la 
página 24 de las reglas en inglés, y 
posicione el arma según el resultado 
del dado, si el arma cae al agua se Sa 
considera como pérdida e ir¬ 
recuperable. 


Para sacar a Ambush! todo el jugo de 
que dispone es preferible utilizar las 
reglas de campaña para ello siga los 
escenarios dentro del siguiente 
orden: 


Misión 4 Salto nocturno hacia el des¬ 
tino, Misión 1 St. Michaux Sangrien¬ 
to, Misión 5 Segundo Avance en 
Chasoul, Misión 8 Arremetida por el 
Sambre, Misión 3 Una fría mañana en 
Bélgica y Misión 6 Remando plácida¬ 
mente hacia la West Wall. 


cid encías de la guerra desde su inicio 
hasta casi su fin, permitiéndole 
mejorar su escuadra y ficcionar el 
comportamiento de sus hombres, 
asignándoles nombres de amigos 
mejorando la capacidad de estos 
mediante la experiencia. Como regla 
opcional y para el mejoramiento Sel 
equipo de su escuadra las siguientes 
armas capturadas al enemigo ser¬ 
virán para aumentar el numeto de 
puntos de armas del pelotón. 


Pistola 3 puntos (la Luger junto con el 
Sable de los oficiales japoneses fué 
el más preciado objeto de colec¬ 
cionista entre los soldados nor¬ 
teamericanos de la S.G.M.), 


Ametralladora pesada 2 puntos (en el 
último año de la S.G.M. la MG 42 era 
el arma automática de fuego colec¬ 
tivo más eficaz, si se le retira e! 
trípode sólo ocupa 2 cajas de portes 
y añade un +1 en cualquier tabla de 
combate, siendo tratada en este 
caso comoametraliadora ligera). 


Rifle de francotirador 1 punto. 


Opcionalmente puede Vd. dividir por 
3 los puntos de victoria obtenidos en 
un escenario y comprar con ellos ar¬ 
mamento adicional, pero no podra 
utilizar ningún punto para mejorar su 
pelotón, ni guardarlos para otra 
misión. Otra opción será que cuando 
por chequeo de un párrafo un sol¬ 
dado de infantería o paracaidista 
aparezca en el juego puede 
apropiarse del mismo y anadino a su 
pelotón de forma permanente para el 
resto del juego de campaña. 


Las misiones han sido ordenadas 
cronológicamente para que no se 
produzca el disparate de jugar 
primero una misión en Bélgica y a 
continuación en la misión siguiente 
ser lanzado en paracaídas en Fran¬ 
cia, en la madrugada de la invasión. 


Jugando con las reglas de campaña 
Ambush! le permitirá seguir las in- 


Bueno! ya está Vd. preparado para 
jugar Ambush!. Suerte! (la vas a 
necesitar). 

Manuel Haro. 


■ i i i i 


AMBUSH! cuenta 
serie de módulos 
notablemente el 





con una 
que amplfáih 
uego. Hasta : la 
E OUT. PURPLE 
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LA VO SU MASTER 


LOS ASES! NOS 


E/i el mundo fantástico medieval del D&D básico, el crimen or¬ 
ganizado está representado * aparte de por ciertos grupos de 
a ventureros - por los Gremios o Cofradías de ladrones. 
Pero el Advanced abarca una subclase de ladrones mucho más 
mortífera: los asesinos. 


Los asesinos: un nuevo oficio en D&D. 


Este es el sueño de todo DM: un 
PNJ que en un momento dado puede 
eliminar a cualquier personaje de un 
jugador que lleva varias acenturas 
pasándose* merced a sus 
demasiados puntos de golpe, o a su 
acaparamiento de armas mágicas. 


En realidad, mucha de la información 
que os damos en este pequeño 
artículo está sacada del Advanced 
D&D. Con unas cuantas correc¬ 
ciones permite utilizar esta fas¬ 
cinante ciase de personajes tanto en 
el nivel básico como en el Expert. 


vida (hit points) con dados de 4 
caras. B alineamiento de los 
asesinos es caótico o neutral (hay 
que tener en cuenta que se dedican 
como principal actividad a matar 
humanos y otros seres inteligentes* 
siempre con el único fin de ganar 
dinero). Además* como pueden 
utilizar cualquier tipo de escudo o de 
arma* son, por lo general* superiores 
a i os ladrones en elcombate. 


Un PJ asesino no tiene por qué per¬ 
tenecer a un determinado Gremio de 
Asesinos de la ciudad o región d ond e 


Los asesinos son una -clase de 
ladrones* teniendo las mismas fun¬ 
ciones que éstos fdelección de tram¬ 
pas, escuchar* abrir puertas* etc,)* 
además de otras muy particulares. 
Para ser un asesino, un personaje 
debe tener fuerza y destreza mínimas 
de 12, e inteligencia mínima de 11. 
Los asesinos no reciben 
bonificaciones en experiencia por 
tener calificaciones altas en una 
determinada característica, como 
ocurre con los ladrones. 


resida, pero los asesinos PNJs 
siempre serán miembros de uno de 
estos gremios. En cada ciudad o 
pueblo importante existe uno de 
dichos gremios que controla un área 
en un radio que puede variar desde 
las 10 a las 100 millas tomando como 
centro el cuartel general del gremio. 
Cualquier asesino independiente que 
sea descubierto en una de dichas 
áreas, será invitado a unirse al 
remio* quedando bajo la autoridad 
el Maestro Asesino correspon- 


Al igual 
asesinos 

que 

los 

ladrones, 

los c 

determinan sus puntos de f 

Nivel del 

TABLA DE ASESINATOS 

Asesino 

G-1 

2-3 

4,5 

-rL’ 1 '. 

. - - '.-i;.- 

■_ ■. 

, . * a -j 

>50% 

45% 

.. V 35% 

. . J -* i." r» 

1 ^'l2 

j . - . " rA 

55% 


40% 

J . -v 

"" J " ■* *" J n 


LóO% 

L ÍLL.- 55 ’ 4 - 

H ' r ': - ^ 45 % 

, ~ -a m. ,s -• xA b 

4 


4 . ¡T 0 /_ 

O— 1 / 5 

60% 

50% 

5 


70% 

65% 

55% 

6 


75% 

70% 

60% 

‘ T ■ y * 

■ ir i \ 

B0% 

■ - 75 % 


- 8 

■ . ' 

85% 

80% 

■ 70% 

■9 

T “ 1 

■' 95% 

90% 

T ’80% 

10 


’ 99% 

95% 

85% 

11 


100% 

99% 

90% 

12 


1 00% 

Í00% 

95% 

13 

-T. 

100% 

‘"-■^'^100% 

■' ' '“99% 

14 

' 

. 100% 

100^- 

100% 

... 16 
‘il I 1 '1 B 

1 -i 

, - i. i- x J r 

, 100% 
r . 

.. . 100 % 

-«■ • r m 

100% 

Ti _ , . J* 1 1 » 


Kivet de la SLpjesta victima 


pero estarán condenadosa muerte si 
realizan cualquier asesinato sin 
haber entrado antes en un gremio. 
Como se ve, los asesinos son gente 
muy organizada. 


La función primordial de ios asesinos 
es matar. Pueden usar el veneno (1) - 
ya sea en armas envenenadas o 
echándolo en comida y/o bebida. En 
este último caso* el personaje que en¬ 
venene (a comida o la bebida debe 
detallar exactamente, dónde, 
cuándo y cómo realiza el en¬ 
venenamiento* tras lo cual el DM 
decidirá sí la acción tiene éxito o no. 
El usar armas envenenadas trae cqn- 
stgo el riesgo de que los personajes 
que se encuentran cerca lo advier¬ 
tan. Todos los no asesinos que se en¬ 
cuentren en un radio de 10' de un 
arma envenenada y desenvainada 
tienen una probabilidad del 10% 
(acumulativa por cada round de 
melee) de advertir que dicha arma 
está envenenada, atacando al 
asesino o bien llamando a la guardia 
{si se encuentran en una ciudad). 
Hay un 20% de probabilidad de que 
ataquen al asesino* un 50% de que 
avisen a la guardia, y un 30% de que 
llamen a la guardia y ataquen a con¬ 
tinuación. 

Ejemplo: Un asesino desenvaina 
una daga con la hoja envenenada. 
Durante el primer round de melee 
puede ser observado por otros dos 
personajes. Se tiran dados percen- 
tiles por cada uno de ellos, pero a 
menos que se obtenga un 10 o 
menos, no notarán ei veneno. En el 
siguiente round* estos dos carao- 
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teres tienen una posibilidad del 20% 
de notar el veneno, v otros per- 
sonajes que vean la daga por vez 
primera, tendrán el 10%. Si 
cualquiera de los personajes que 
está viendo la escena, obtiene su 
tanto por ciento, se tiran da nuevo 
dados pereentiles. Un resultado de 
01 a 20 significa que atacan al 
asesino, 21 a 70 indican que gritan 
llamando a la guardia y de 71 a 00 in¬ 
dica ambas cosas. 


Los asesinos utilizan las mismas 
tablas de combate que los ladornes, 
incluyendo el ataque por la espalda. 
Pero si sorprenden a una víctima 
(tiradas por sorpresa) pueden atacar 
en la Tabla de Asesinatos (ver tabla 1) 
que les proporciona una posibilidad 
aproximada del 50% de matar in¬ 
mediatamente a su víctima (dura 
lección para ciertos PJs que se creen 
inmortales); en caso de fallar se In¬ 
flinge el daño normal de acuerdo con 
el tipo de arma y los modificadores 
de fuerza. Así si se utiliza un arma en¬ 
venenada, la víctima debe realizar 
una tirada de salvación contra 
venenos o morirá, el asesino decide 
que tipo de ataque realiza: asesinato, 
ataque por la espalda o combate nor¬ 
mal cuerpo a cuerpo. 

UM PÁJARO DE 
CUENTA 


Las habilidades principales que per¬ 
miten a ios asesinos realizar tran¬ 
quilamente su trabajo son bastante 
sorprendentes: pueden hablar el len¬ 
guaje de distintos alineamientos y 
son capaces de disfrazarse. 


Los asesinos con una inteligencia de 
15 o más pueden hablar o aprendera 
hablar un lenguaje de alineamiento 
que no sea ei suyo propio (incluso los 
lenguajes especiales de los ladrones 
y de los druidas, de quienes 
hablaremos en el próximo número de 
Líder). Esta habilidad se consigue a 
partir del nivel 9 del personaje 
(asesino) y con cada nivel de ex¬ 
periencia conseguido a partir de ese 
punto. El máximo número de lenguas 
que puede hablar un asesino es 4 - 
una por cada punto de inteligencia 
por encima de 14, es decir, que un 
asesino de inteligencia 15 hablará 
una lengua, uno de inteligencia 16, 
dos, de inteligencia 17, tres y ele 18 
cuatro. Nota: un asesino tendría que 
tener nivel 12 y una inteligencia 18 
para hablar cuatro lenguajes 
secretos. Pueden seleccionarse 
entre: CAOTICO, NEUTRAL, LEAL, 
CANTO DE LOS LADRONES, 
DRU¡D!CO(2). 


Los asesinos son especialistas en 
disfrazarse, para poder tener la opor¬ 
tunidad de sorprender o envenenar a 
sus víctimas, o para realizar otras 
misiones. Un asesino puede dis¬ 
frazarse con la apariencia de un 
humano, semihumano o humanoide 
de cualquier de los dos sexos. El dis¬ 
fraz le puede hacer disminuir su es¬ 
tatura en unos 7 centímetros, o 
elevarla en 12. Puede parecer mucho 
más delgado o más gordo. También 
puede parecer cualquier tipo de per¬ 
sonaje, desde un simple peregrino a 
un mercader, un guerrero, etc. 


Existe una probabilidad, sin embar¬ 
go, de que la víctima o uno de sus ser¬ 
vidores o guardias advierta el disfraz. 
Hay un porcentaje básico del 2% por 
día de que un asesino disfrazado sea 
descubierto. Este porcentaje aumen¬ 
ta en otro 2% si ei asesino se ha dis¬ 
frazado como otra clase, otra raza 
y/o el sexo contrario (Máximo de 8% 
de base). Cada vez que un grupo (la 
víctima, sus seguidores , la guardia) 
se aproxima al asesino disfrazado se 
realiza un chequeo con dados per- 
Gentiles, chequeo que se repite cada 
24 horas. La posibilidad de descubrir 
a un asesino disfrazado desciende 
en un 1% por cada punto por debajo 
de 24, sumando la inteligencia y 
sabiduría del personaje que intenta 
descubrir al asesino. Por ejemplo, 
una victima con una suma de in¬ 
teligencia más sabiduría de 20 ve 
reducidas sus posibilidades de des¬ 
cubrir a un asesino disfrazado en un 
4%. Lo contrario también es verdad, 
ia suma de inteligencia y sabiduría 
por encima de 30 incrementan en un 
1 % por punto la posibilidad de des¬ 
cubrir a un asesino disfrazado. Cier¬ 
tos conjuros mágicos, como el ver la 
verdad o detectar el mal o enemigos, 
pueden descubrir un asesino; esto 
queda a elección de cada DM en par¬ 
ticular. 


IABLA DE ESPIONAJE ^ £ x ito de acuerdo 
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LOS ASESINOS COWIO 
ESPÍAS 


La función secundaria de los 
asesinos es el espionaje. Esta misión 
puede ir pareja con encargos como 
robar algún objeto. Tal y como se ex¬ 
plica en Advanced D&D, tos espías 
son casi siempre asesinos a sueldo 
con una misión que cumplir, las 
misiones se dividen en tres grados de 
dificultad: 


Sencillas: Las que consisten en con¬ 
seguir información sobre el estado 
de defensas o tropas, o sobre 
preparación de algún tipo de ac¬ 
tividad. Las misiones sencillas re¬ 
quieren que el personaje realice 
atívidades de observación en un rol 
no crítico, es decir, siendo uno más 
de muchos individuos que se en¬ 
cuentran en un lugar determinado 
(Por ejemplo, entrar en un castillo 
para ver cuántos soldados hay, 
cómo están ¡as murallas, etc.). 


Difíciles: Este tipo de misiones con¬ 
sisten en conseguir alguna infor¬ 
mación secreta como un mapa, 
documentos, etc. Las misiones 
difíciles implican que el espía debe 
acceder aun lugar o un objeto deter¬ 
minado o debe conseguir fa confian¬ 
za de alguien, de manera que está 
jugando su papel de espía de una 
maneradestacada. 


Extraordinarias: Estas misiones re¬ 
quieren que el espía se infiltre en una 
organización o en una operación, ob¬ 
teniendo información detallada en un 
periodo dilatado de tiempo. Las 
misiones extraordinarias requieren 
que el espía tenga una relación 
estrecha y continuada con aquellos a 
quienen espía, consiguiendo una in¬ 
formación detallada y confidencial. 


Naturalmente, según ía dificultad de 
la misión existe mayor o menor ries¬ 
go de ser descubierto. Cuando ei 
espía es un PJ, dependerá de sus ac¬ 
ciones el que lleve su misión a buen 
puerto: cuando se trata de un PNJ, el 
árbitro puede utilizar la tabla número 
3 de este artículo. 


El tiempo que se farda en ejecutar 
una misión incluye primero el tiempo 
necesario para trasladarse al lugar en 
donde se quiere espiar (esto lo deter¬ 
mina el DM). Una vez allí, el tiempo 
para tener éxito o fracasar es el 
siguiente: 


Misión sencilla: de 1 a 8 días, Misión 
difícil: de 5 a 40 días. Misión extraor¬ 
dinaria: a determinar según el caso. 
Por ejemplo, si se trata de infiltrarse 
en una sociedad secreta, puede tar¬ 
darse un mes en averiguar como in¬ 
filtrarse como nuevo adepto, uno o 
más meses para pasar las pruebas 
de admisión; finalmente, si se 
quisiese información muy confiden¬ 
cial, el espía tendría que alcanzar un 
puesto importante en la or¬ 
ganización. 


Siempre existe una probabilidad de 
que el espía sea descubierto, aunque 
la misión sea de lo más sencillo. La 
probabilidad base es de un 1% 
acumulativo por día que deba estar 
espiando, hasta un máximo del 10% , 
menos el nivel del espía. Incluso si 
este cálculo nos da un resultado 
negativo, siempre existe una prob¬ 
abilidad del 1% de que el asesino 
espía sea descubierto. Existen unos 
modificadores que vienen dados por 
las precauciones tomadas por aquel¬ 
los que van a ser espiados: 

No hay medidas de precaución: 1% 
or semana. 

recauciones mínimas: % 

modificado (1 a 10%) por semana. 


Precauciones moderadas: % 

modificado, dos veces por semana. 
Grandes precauciones: el doble del 
% modificado, dos veces por 
semana. 


Las precauciones mínimas repre¬ 
sentan revisiones ocasionales de las 
actividades de algunos individuos y 
una pequeña vigilancia sobre las 
fuentes de información importantes. 
Las precauciones moderadas sig¬ 
nifican simplemente precauciones 
mínimas llevadas a cabo más 
frecuentemente así como inter¬ 
rogatorios más cuidadosos de todas 
aquellas personas que se comporten 
de manera sospechosa. Las grandes 
precauciones incluyen numerosos 
puestos de seguridad tanto para los 
Individuos como para las fuentes de 
información, así como contraespías 
actuando para descubrir actividades 
de espionaje. 


Si un espía liega a convertirse en líder 
del grupo en el que está espiando, la 

E robabilidad de que sea descubierto 
aja a la categoría de "no hay 
mfkiidasde precaución 11 ya que el in¬ 
dividuo en cuestión será con¬ 
siderado fuera de toda sospecha. 
Sólo los subordinados celosos y en¬ 
vidiosos o los más desconfiados 
segu irán vigila ndo a tal srudivid uo. 


La probabilidad de que un espía sea 
descubierto se multiplica por 10 sí 
está espiando en unlugar donde ya 
se ha descubierto otro espía. Esta 
"cuarentena" se alarga entre 20 y 50 
días desde que fue descubierto el 
primer espía. 


Para averiguar sí un espía ha sido 
descubierto, se tiran dados pe re en¬ 
tiles para el período de tiempo fijado. 
Si la misión sólo ocupa una fracción 
del tiempo fijado, se tira un tercer 
dado percentil para las décimas de 



TARIFAS MINIMAS POR UN ASESINATO 

Nivel tiel Nivel de la víctima 


asesino 

0 

1-2 

3-4 

5-4 

7-9 

10-12 

13-15 

14 + 

1 

50 

100 

150 

200 

250 

- 

- 

- 

2 

60 

120 

175 

250 

300 

350 

- 

-■ 

3 

75 

150 

225 

300 

400 

500 

» 

- 

4 

100 

200 

300 

450 

600 

750 

1000 

- 

5 

150 

300 

450 

700 

900 

i too 

1300 

1500 

6 

250 

500 

750 

1000 

1300 

1600 

2000 

2500 

7 

400 

800 

1200 

1600 

2000 

2500 

3500 

4500 

8 

600 

1200 

1800 

2400 

3000 

3750 

5000 

7500 

9 

850 

1700 

2600 

3500 

4400 

6000 

7500 

10000 

10 

1 200 

2400 

3600 

4800 

6000 

8000 

10000 

15000 

1 1 

1700 

3500 

5100 

7000 

9000 

12000 

15000 

20000 

12 

2500 

5000 

7500 

10000 

13000 

17500 

20000 

25000 

13 

3500 

7000 

MOGO 

15000 

19000 

25000 

32500 

40000 

14 

5000 

10000 

15000 

20000 

27500 

35000 

45000 

ÓOÜOG 

15 

10000 

20000 

35000 

5ÜOOQ 

75000 

10 G000 

150000 

250000 
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tanto por ciento. Así, 1% a la semana 
es igual a 0,14% al día, de manera 
que una tirada percentil de 99,9% sig-* 
nificaría el descubrimiento de un 
espía en una misión de 1 día. 


Cuando un espía es descubierto se 
consulta la tabla de Fracaso en el 
Espionaje {tabla 4), que también se 
consulta cuando un espía falla en su 
tirada de la Table de Espionaje (tabla 
3)- 


Queda una cuestión impor¬ 
tante: ¿qué cobra un espía? Siguen- 
do los haremos marcados por Maese 
Gygax, las misiones más sencillas co¬ 
starían 100 mo (más gastos de 

desplazamiento]. Para las misiones 

más difíciles, "el cielo es el límite", 
pero desde luego nunca serán una 
ganga (espionaje en región lejana, 
en una misión extraordinaria no 
puede costar menos de 10.000 mo). 
Como siempre, el DM tendrá ia última 
palabra en el delicado tema 
pecunario. 


Otro asunto que se contempla en el 
Advanced D&D es la posiblidad de 
que PNJs que no sean asesinos 
hagan de espías. Cuidado, porque 
aunque puedan salir más baratos, 
seán más de fiar y no estén sin¬ 
dicados, no tienen las mismas 
capacidades que el asesino (disfraz, 
muerte rápida de quien se interpon¬ 
ga, etc.) El personaje que quiera con¬ 
vencer a un infeliz empleado de que 
lo suyo es el servicio secreto, deberá 
prometerle buenas recompensas (in¬ 
cluso tierras o objetos macicos). La 
primera misión se resolverá como si 
luese un asesino de nivel 1, la segun¬ 
da como asesino de nivel 2, y así 
sucesivamente; pero jamás podrán 
tirar en la Tabla de espionaje por en¬ 
cima del nivel 8 de asesino (ese será 
el tope para los no profesionales. El 
DM debe hacer que un Jugador se 
trabaje la cuestión de conseguir un 
espía no asesino. La única posible 
ventaja, a determinar por ei DM, es 
que dicho espía sea un servidor 
fanáticamente leal, en cuyo caso, 
jamás hará de doble agente: si 


TABLA DE PROGRESION DE ASESINOS (Tabla 5) 

P.Ex 

Nivel d4hstpoints Título 

0-1500 

1 

1 

Bravucón 

1501-3000 

2 

2 

Sacamantecas 

3001-6000 

3 

3 

Sicario 

6001-12000 

4 

4 

Linchado? 

12001-25000 

5 

5 

Estrangulado? 

25001-50000 

6 

6 

Destripado? 

50001-100000 

7 

7 

Rajagargantas 

100001-200000 

8 

8 

Verdugo 

200001-300000 

9 

9 

Asesino 

300001-425000 

10 

10 

Asesino Experto 

425001-575000 

11 

11 

Asesino Veterano 

575001-750000 

12 

12 

Asesino defe 

750001-1000000 

13 

13 

Asesino Principal 

1OOO0O1-15O0000 

14 

14 

Maestro de Gremio de Asesinos 

ISOOOOlymás 

15 

15 

Gran Maestro de Asesinos 

„ 


fracasa en su misión y saca más de 
60 en la tirada de la Tabla 4, se 
suicidará de la manera más limpia y 
rápida posible (y si su jefe es de 
alineamiento leal, vaya remordimien¬ 
tos para el personaje). 

EL ASESINO COMO 

LADRON 


Las últimas funciones de los 
asesinos son las mismas que las de 
los ladrones.Poseen las mismas 
habilidades que los ladrones, pero, a 
excepción del ataque por la espalda, 
los asesinos realizan dichas 
habilidades a dos niveles por debajo 
de su nivel como asesinos, es decir, 
que un asesino de tercer nivel tendrá 
funciones de ladrón de primer nivel, 
uno de cuarto será como un ladrón 
de segundo nivel (los asesinos de 
primero y segundo nivel funcionan 
como ladrones de primer nivel tam¬ 
bién). Por el contrario, cuando se 
trata de poner trampas, un asesino 
siempre runciona dos niveles por en¬ 
cima de su nivel rear como asesino. 
Para aquellos que no lo sepan, tanto 
ladrones como asesinos pueden 
colocar trampas mecánicas sencillas 
(aquellas que no requieran elemen- 


con proyectiles, con alambres, etc) 
La probabilidad de que la trampa fun¬ 
cione es la misma que tendría el per¬ 
sonaje que la monta de detectar una 
trampa de ese estilo. Pero como he 
dicho antes, los asesinos lo hacen 
mucho mejor; un asesino de cuarto 
nivel, coloca trampas con la tirada 
correspondiente en detección a un 
ladrón de secto nivel. (Recomiendo 
al DM que haga dibujar al personaje 
un croquis o boceto de la trampa 
antes de tirar los dados; es bueno 
que los Jugadores se estrujen el 
cerebro). Sita acción fracasa, ello no 
implica que no se pueda intentar 
nuevamente. 


Cometer un asesinato proporciona 
puntos de experiencia a un per¬ 
sonaje -tanto por la tarifa que cobra 
en monedas de oro £tabla 2), como 
por el nivel de la víctima. La fórmula 
utilizada para determinar los puntos 
de experiencia es la siguiente: El 
asesina recibe 100 puntos de ex¬ 
periencia por cada nivel de la víctima, 
menos o más 50 puntos por cada 
nivel de más o de menos que el 
asesino tenga con respecto a su 
víctima. Esta cifra se multiplica por 
unos modificad ores según el nivel de 
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nuviemure 


uuui \ 


Dado 


01-35 


36-60 


61-80 


81-95 


96-00 


TABLA4: FRACASO DE ESPIAS 

Resultado 


Se puede volver a intentar la misión, pero debe deter¬ 
minarse nuevamente el tiempo de la misma. 

Cualquier intento más de espiar en el mismo sitio tendrá 
una probabilidad del 90% de acabar en fracaso, des¬ 
cubrimiento y prisión del espía. 

El espía ha sido sorpriendido en un acto sospechoso, se 
le ha encarcelado y no se ha vuelto a saber de él. * 

El espía es atrapado con pruebas claras de que espiaba, 
y se fe tortura (1-2: muere, 3-4: lo cuenta todo, 5-6:cam- 
bia de bando). * 

El espía es muerto o cambia de bando si hay con¬ 
traespías en acción. 


dificultad de la misión {nivel que 
determina el DM), misión sencilla 
(xl/2), difícil (xl), extraordinaria (x2). 
Los puntos de experiencia así 
ganados se suman a la experiencia 
normal por matar a la víctima, tal y 
como se recibe al matar a un 
monstruo. También se ha se sumar la 
experiencia que significan las 
monedas de oro pagadas por el 
asesinato. 


Así, si un asesino de 8 nivel 
sorprende a un mago de décimo 
nivel en un dungeon y le asesina, 
recibirá 1000 puntos (100 x nivel deia 
víctima) más otros 100 puntos por¬ 
que el mago tenía dos niveles más 
que ei asesino. Sin embargo, esta 
misión puede ser calificada de sencil¬ 
la (no había especiales medidas de 
seguridad, no hizo falta recurrir a dis¬ 
fraz, etc., etc.) por lo que el total de 
1100 puntos se multiplican por 1/2, 
dando 550 puntos. Se suma esto a 
los 2400 puntos de experiencia que 
da el matar al mago de décimo nivel y 
nos da un total ae 2950 puntos, sin 
contar la tarifa cobrada. 


Un personaje asesino no puedetener 
seguidores hasta alcanzar el cuarto 
nivel; en ese momento puedetener a 
su servicio otros asesinos de menor 
nivel. Al alcanzar nivel 8, el personaje 
puede tener también ladrones a su 
servicio. A! alcanzar nivel 12, el per¬ 
sonaje puede alquilar como servicio 
cualquier tipo de personajes. Sólo 
personajes caóticos o neutrales 
pueden servir a un asesino. El 
número total de seguidores de un 
personaje viene dictado por su carís¬ 
ima. 


EL DIFICIL CAMINO A 
LA CUMBRE 


Cuando un asesino quiera alcanzar 
niveles de experiencia por encima 
del 13 (Asesino Principal) debe tener 
primero los puntos de experiencia 
necesarios para pasar al siguiente 
nivel y a continuación debe asesinar 
al Maestro del Gremio de Asesinos 
local (nivel 14) o retarle a duelo de 
muerte. De la misma manera, un 
asesino de nivel 14 puede viajar 
hasta donde el Gran Maestro de los 
Asesinos tiene su cuartel general y 
matarle, ya sea en asesinato o duelo. 
Debe notarse que la traición, la 
duplicidad la astucia y cualquier tipo 
de trucos son considerados lícitos 
porlos asesinos. Por ejemplo, un per¬ 
sonaje de nivel elevaeio puede acep¬ 
tar un reto por parte de otro per¬ 
sonaje de nivel inferior, para que 
i uego le maten sus arqueros. 


Como Maestro de un Gremio de 
Asesinos, un personaje tendrá un 
número de miembros PnJs que com¬ 
ponen su Gremio que oscilará entre 7 
y 28. Cuando cambia el Maestro, ex¬ 
iste un 75% de probabilidad de que 
cada miembro del Gremio abandone 
e! area. De esta manera, tras hacer 
las tiradas de dado pertinentes, el 
nuevo Maestro deberá admitir 
nuevos miembros en el Gremio. 
Estos nuevos asesinos serán de 
primer nivel y tendrán que ir subiendo 
de nivel adquiriendo puntos de ex¬ 
periencia. El número máximo de 
"socios" de un determinado gremio 
será fijado por el DM; estos "socios" o 
miembros del Gremio no tienen nada 
que ver con los servidores que por su 
nivel pueda tener el Maestro de 
Asesinos, tal y como hemos ex¬ 
plicado más arriba. Los miembros 


del Gremio sólo son leales si se les 
demuestra que ei Maestro tiene 
poder, fuerza y garantiza buenas 
ganancias, 

■ 

4 

El cuartel general de un gremio $e en¬ 
contrará siempre en una ciudad o en 
un pueblo importante; no será, 
naturalmente, un lugar ostentoso 
con rótulos luminosos en los que 
ponga 'Gremio de Asesinos". Lo nor¬ 
mal es que se trate de un almacén 
abandonado, unos sótanos en algún 
establecimiento de dudosa 
reputación, siempre con tos accesos 
vigilados y II enos de trampas; se trata 
de evitar publicidad no deseada. 
Todos los gastos de mantenimiento 
del gremio y sus miembros -ex¬ 
cluyendo al Maestro- se suponen 
cubiertos por las actividades nor¬ 
males del gremio. Cualquier tipo de 
mejoras, cambios, los gastos del 
líder y otros costes especiales deben 
ser sufragados por ei Maestro de 
Asesinos. 


En cuanto a la sede del Gran Maestro 
de Asesinos, puede estar virtual- 
mente en cualquier lugar y en 
cualquier forma -caverna, castillo, 
monasterio, palacio, templo, lo que 
sea. Sin embargo, si se trata de un 
edificio importante y notorio, debe 
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estar localizado lejos de cualquier 
tipo de comunidad- por ejemplo, en 
eT espesor de un bosque, en un 
páramo desolado, en unas maris- 1 
mas, una isla desierta, en unas 
lejanas montañas... Cuando un 
nuevo Gran Maestro accede al cargo 
(cargándose a su antecesor) debe 
pagar a los seguidores que queden 
de! anterior Grn Maestro la suma de 
1000 mo, porcada nivel de experien¬ 
cia que posean, debe destruirla vieja 
sede y edificar una nueva. 


(i) y (2): de venenos y druidas 
hablaremos en otras entregas de la 
VozdeSuMaster. 


PEQUEÑA ¡MOTA 
HISTORICA EN 
TORNO A LOS 
ASESONOS 

Quien más quien menos, a la hora de 
diseñar un juego de rol en el que Inter¬ 
vengan organizaciones criminales, 
no puede evitar beber en fuentes 
históricas tan tremendas como las or¬ 


ganizaciones thug en la India, los 
yakuza en Japón y, sobre todo, ios 
temibles Asesinos, que dominaron la 
escena política en el Medio Oriente 
de las Cruzadas. 


Etimológicamente, asesino viene de 
un vocablo árabe que vendría a sig¬ 
nificar "comedor de hachís". La his¬ 
toria de la organización de estos 
comedores de hachis aparece en 
fuentes tan diversas como el Libro de 
las Maravillas de Marco Polo, o en los 
anales de los Templarios y de los 
reyes francos de Outremer. Un hábil 
manipulador de hombres, a quien se 
conoció como el Viejo de la Montaña, 
ideó el plan de reclutar a jóvenes 
fanáticos del Islam, a los que 
prometía el Paraíso si seguían sus 
órdenes. Como prueba de que real¬ 
mente podía cumplir su promesa, les 
drogaba generosamente con hachis 
y luego les llevaba a su fortaleza en 
las montañas, donde tenía una 
réplica en miniatura del jaaraíso 
islámico: encantadoras huríes, ar¬ 
royos de leche y mié!, etc., etc. Tras 
tenerles unos días a cuerpo de 
bienaventurado, Ies devolvía al 
mundo real; si cumplían sus órdenes, 
aunque muriesen volverían a aquel 
paraíso que ya habían probado. 


Así se formó una legión de fanáticos 
homicidas que permitió al Viejo de la 
M ontaña poner y quitar reves a volun¬ 
tad. Incluso el mismo Safadino llegó 
a encontrar una daga de hashassín 
en su almohada; un mensaje muy 
claro de que nadie -ni siquiera éí- 
podrfa escapar a la Organización. V 
para gozo de masters y com¬ 
probación de que la Historia siempre 
será más truculenta que cualquier 
árbitro, diremos que las inves¬ 
tigaciones históricas demuestran 

S ue durante el periodo de las 
ruzadas los Asesinos se enten¬ 
dieron muy bien con los Templarios. 
Lástima que la llegada de los mon¬ 
goles, que arrasaron la fortaleza base 
y mataron a todos los que allí en¬ 
contraron, terminó con una empresa 
tan fl oreciente como eficaz. 


Los masters que deseen más infor¬ 
mación pueden recurrir al Libro de 
las Maravillas de Marco Polo, la "His¬ 
toria de las Cruzadas" de Steven Run- 
ciman (Alianza Universidad, tres 
tomos) o "Sociedades Secretas" de 
Norman Mackenzie (Libro de Bolsillo 
de Alianza Editorial) 
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MODULO D&D (BASICO Y EXPERTO) 



Elpresente módulo de D&D no es un módulo oficial, Dungeons 
Si Dragons es una marca registrada por TRS y fabricada en 
España bajo licencia porDalmau Caries, Pía, S.A. 


LEURCOO^UM, capítulo 1 
En el que los aventureros causan una gran 
catástrofe y encuentran algunos objetos 

interesantes. 


.ntrs: 

Esíe módulo marca el inicio de una 
campaña que pretendemos sea un 
tanto insólita aentro del mundo de 
D&D. Recomendamos al Master que 
estudie atentamente la trama que se 
desarrolla en Leurcodnum, para que 
le saque todo el jugo y, de paso, ex¬ 
prima también a los jugadores. La 
campaña está pensada de manera 
que todo acabe en un gigantesco 
cataclismo, si los aventureros se 
comportan como las siete plagas de 
Egipto; y como muchos jugadores 
aman las tortas por encima de todo, 
el master no debe tener ningún 
reparo en suministrarles una buena 
dosis. Aunque no lo parezca en este 
primer capítulo, Leurcodnum es una 
trampa mortal en la que pueden y 
deben morir bastantes personajes, 
i Así aprenderán!. 

Sinopsis d© la 
campera: 

(Sólo para los ojos del Master) 

Todo comienza con una con¬ 
spiración de Tiamat, el dragón de las 
Cinco Cabezas, máxima autoridad 
de tos dragones malos, que quiere 
volver al Universo material para com¬ 
batir a su enemigo Banamub el 
dragón de Platino y controlar a todos 
los dragones. Para ello, primero se 
debe destruir un sello mágico que im- 


E ide la presencia de los Grandes 
ragones en el Universo material. 
Dicho sello se encuentra en las 
Ruinas de un antiquísimo templo, en 
el hoy tranquilo ducado de Leurcod¬ 
num. Tiamat se sirve en la tierra de 
una orden monástica, la Orden de la 
Gran Serpiente, y de asesinos a suel¬ 
do para sus manejos. Así se urde una 
conspiración, para que un grupo de 
incautos (los jugadores) destruyan el 
sello bajo promesa de falsas recom¬ 
pensas. Luego tendrán que 
responder de su grave, aunque irv 
voluntaria falta, (continuará.,.) 

La llegada a Altenahr, 
capital del ducado de 
Leurcodnum 


Al comenzar la aventura, el grupo de 
personajes llega a Altenahr, capital 
del pequeño ducado de Leurcod¬ 
num. Este país es una especie de 
Suiza del universo D&D. Desde que 
cruzaron las montañas (Leurcodnum 
está completamente rodeado de 
montañas y sólo se accede a él a 
través de pasos y desfiladeros) los 
aventureros no han tenido ni un mal 
kobold que llevarse a la espada. 
Todo es limpio y ordenado, el paisaje 
es verde, los aldeanos y campesino 
simpáticos, los animales más gran¬ 
des que se ven son las vacas y los 
caballos de carga; para colmo, cuan¬ 
do llegan a la capital, la encuentran 


en plenas fiestas; Mardonio, hijo 
primogénito del viejo duque Régulo, 
está celebrando su acceso a la 
corona ducal, tras la muerte de su 
papá, ya anciano. 


Los viajeros encontrarán alojamiento 
con cierta dificultad (es como llegar a 
Pamplona en Sanfermines). Además, 
los precios serán 1d6 más caros de lo 
normal. Tras alojarse en una de las 
posadas de Altenahr (que será la del 
Ciervo Volador) los aventureros 
seguramente querrán unirse a la fies¬ 
ta. Hay bebida y comida en abundan¬ 
cia, y gentes de todos los tipos y con - 
diciones. Si los personajes invitan a 
ios súbditos de Mardonio a beber, se 
verán correspondidos con in¬ 
vitaciones a nuevas rondas y con 
amenas conversaciones. De estas 
conversaciones sacarán las siguien¬ 
tes conclusiones: 

* Mardonio parece ser muy popular 
entre el pueblo. 


* Régulo murió de muerte natural 
era ya anciano) aunque su muerte 
ue un tanto repentina. 


* Es la primera vez en bastantes años 
que se ve tanta gente extranjera en 
Leurcodnum {enanos, monjes 
venidos del Oeste, súbditos del im¬ 
perio, comerciantes del sur, incluso 
druidas délos Grandes Bosques). 
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* El país es tranquilo, y lo único que 
podría llamar la atención de un aven¬ 
turero son las Ruinas que se en¬ 
cuentran a unas tres horas de 
camino, siguiendo la ruta que lleva a 
la ciudad de Arundel en el sur 


* En las Ruinas se cree escondido un 
valioso tesoro, así como un arma 
legendaria; el Hacha de los Señores 
Enanos, pero nadie del ducado se ha 
atrevido jamás a penetrar en dichas 
ruinas. 


Nota para el Master: Aparte del 
sablazo de la posada (debe ser un 
sablazo) no hay nada especial en la 
ciudad en fiestas . Pero si los aven¬ 
tureros buscan camorra , aparte de 
los extranjeros (a discreción del DM) 
la guardia de palacio actuará sin 
contemplaciones t encerrando a los 
supervivientes en los calabozos de 
palacio , En cuanto a Régulo, como 
se verá en el segundo capítulo , fue 
asesinado de manera muy sofis¬ 
ticada, pero Mardonio es completa¬ 
mente inocente. 

En el segundo día de su estancia en 
la ciudad, un druida se acercará a ios 
aventureros. Se presenta como 
Cara cactus; va vestido con la túnica 
blanca de rigor, y luce larga barba y 


( melenas también blancas. El druida 
1 dice que ha observado que los per¬ 
sonajes no son del lugar, y que por 
ello podrían estar interesados en una 
pequeña misión; se trata de ir 
precisamente a las Ruinas, entrar en 
ellas y volver con un pequeño objeto. 
Caracactus muestra toda la 
seguridad y aplomo de un druida de 
alto nivel, y además les ofrece una 
recompensa de 5000 mo si le traen lo 
que quiere; una pequeña esfera, con 
símbolos rúnicos grabados, que 
debe encontrarse en los sub¬ 
terráneos de las Ruinas. El druida 
comenta también que, ya que nadie 
se atreve a penetrar en las dichosas 
ruinas, bien podrían quedarse los 
aventureros con otros objetos de 
valor que encontrasen durante su ex¬ 
ploración. Les sugiere que partan a la 
mañana siguiente, y que él les 
esperará al atardecer en el desvío 
ue desde la ruta a Arundel lleva a las 
uinas. 


Nota para el Master; si eí grupo no 
acepta, no hay aventura, eso está 
claro. Por lo tanto , debe hacerse in- 
capié en las posibilidades de en¬ 
contrar un tesoro. Si en el grupo hay 
un clérigo, éste se mostrará 
favorable a ayudar al druida , que al 
fin y ai cabo es una subclase de 
clérigo (como se verá en nuestro 


próximo número). Si hay un enano y 
na oído el rumor del Hacha de ios 
Señores Enanos , estará más que in¬ 
teresado, porque se trata de un 
auténtico talismán para esta raza. 
Caracactus no es un druida, es un 
asesino de décimo nivel disfrazado . 
Como los jugadores no saben 
todavía lo que son los asesinos t no 
tirarán esta primera vez para ver si 
descubren el disfraz. El nombre ver¬ 
dadero de Caracactus es Never- 
more . 

La misión en las 
Ruinas 


Bien temprano por la mañana, y 
pretextando que van a hace una ex¬ 
cursión por los alrededores, los aven¬ 
tureros pueden partir hacia Las 
Ruinas. Si son tan brutos como para 
decir a alguien a donde van, serán 
seguidos al cabo de un par de horas 
por soldados de Leurcodnum, man¬ 
dados por un capitán, con la orden 
de arrestar a los profanadores de 
lugares sagrados. 


Durante las primeras dos horas y 
media de marcha (a pie; si es a cabal¬ 
lo tardarán la mitad más o menos) los 
aventureros siguen la ruta hacia Arun- 
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del; se cruzarán con algunos cam¬ 
pesinos que bajan de las montañas 
más altas y que también quieren ver 
al nuevo duque. Caracactus les ha 
proporcionado un pequeño mapa 
(fig. 1) que muestra la situación 
aproximada de las Ruinas. 


Al llegar al desvío que indica el mapa, 
el camino se vuelve más abrupto y no 
hay nadie que lo transite (el DM 
puede hacer tiradas de encuentros 
Dara poner nerviosos a los 
ugadores). El paisaje también cam- 
aia rápidamente, volviéndose árido y 
arisco; el camino sube por unas 
colinas llenas de rocas. Tras una 
media hora de ascensión, los aven¬ 
tureros llegan a la cima y ven un 
pequeño valle en cuyo centro se en¬ 
cuentran las famosas Ruinas (ver fig. 
2). El sendero desciende suave¬ 
mente hasta la entrada flanqueada 
por torres. 

Ruinas: nivel superficie 

1. Entre dos impresionantes torres - 
bastante bien conservadas- una 
pequeña entrada cubierta y en forma 
de arco (anchura 1,5 m.) t Cuando el 
primer aventurero comienza a 


atravesarla, se oye un tremendo 
alarido desde el interior del recinto, y 
un pesado galope en dirección oeste. 

Es la última de tas esfinges de la avenida de 
la entrada, que cobra vida cuando alguien 
viene a violar el recinto. Parte a avisar a 
Bahamut, el dragón de Platino {ver próximo 
capítulo). Si Sos aventureros entran por otro 
lugar de las Ruinas, la estatua se activará 
igual mame y correrá en la misma dirección 
Oeste. Cualquiera que se interponga en su 
camino recibirá 1d6 de daños al ser impac¬ 
tado y pisoteado {es una estatua de piedra 
bastante gansa y al galope), 

2. Avenida flanqueada por ocho es¬ 
tatuas de esfinges. El último pedestal 
de la izquierda está vacío. 

3. Gran explanada al acabar la 
avenida de esfinges. Nada de par¬ 
ticular. 

4 y 5. Edificios semi dormidos, que 
parecen haber sido cuadras y de¬ 
pendencias de servicios. 


Si los aventureros deciden intro¬ 
ducirse en ellos, no encontrarán 
nada en 4. En 5, tirar IdG: 


1-2: un lodo verde ataca al primer 
jugador que entre por la puerta. 
Lodo Verde: PG: 9 (demás carac¬ 
terísticas ver reglas). 


3-5: no pasa nada. 


6: 3 abejas gigantes: PG: 3, 4 y 2 
(demás características ver reglas). 

6. Muro con imponentes bajor¬ 
relieves de una cultura olvidada. El 
motivo es siempre el mismo: 
dragones entrelazados en fiero com¬ 
bate. Entre los dos grandes plafones 
que forman el muro, una entrada 
cubierta en forma de arco que lleva a 
la gran plaza central del recinto 
(anchura inicial; 1,5 metros, en¬ 
sanchándose hasta 4,5 metros). 


El acceso a ia plaza se puede ralizar 
por esta entrada, o por cualquiera de 
las otras tres que se corresponden a 
los restantes puntos cardinales. Sin 
embargo, para acceder a las otras, 
hay que escalar por peligrosos mon¬ 
tones de cascotes que bloquean los 
dos caminos que antaño había entre 
las murallas y la plaza totalmente cer¬ 
rada por altos muros. Si ios aven¬ 
tureros deciden escalar, deberán 
tirar contra destreza para no 
provocar un derrumbe y caer con los 
cascotes (1d4 de daños por per¬ 
sonaje). Además, entre los cascotes 
se esconden 1d6 ciempiés gigan¬ 
tes, todos con 3-4 pg. (demás carac¬ 
terísticas ver reglas). 

7. El pasadizo de entrada contiene 
una trampa. Si no es detectada por 
un ladrón o similar, el primer per¬ 
sonaje cae al hundirse las losas del 
suelo, recibiendo ld4 de daños, 
gracias a las bonitas y puntiagudas 
estacas clavadas en el suelo. 

8. La gran plaza circular tiene unos 10 
metros de radio. Los muros que la 
rodean tienen una altura de 5 metros. 
En su centro, en ei suelo, está 
dibujada con losas de mármol rosa la 
runa del fuego (un master duro haría 
que fuesen sólo el mago o el clérigo 
quienes obtuviese esta información) 
al rededor de la runa, y en antigua len¬ 
gua común esta escrito: "La Llave es 
la Gran Serpiente". Sobre el arco de 
salida que da al Este, está grabado 
un plano muy exacto de cómo 
debían ser los edificios cuando el 
recinto estaba habitado; en lo que 
corresponde a la torre izquierda de la 
entrda principal, se ve dibujado algo 
que parece un dragón rampante. 
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Este dragón sirve para indicar la 
entrada secreta a los subterráneos 
del recinto. Existe otra entrada en el 
Oeste, pero no está marcada y se en¬ 
cuentra fuera de las murallas del 
recinto (los jugadores no deben en¬ 
contrarla). 

9,10 y 11 : Diversas edificaciones, to¬ 
talmente en ruinas. Nada de interés. 

12. Puerta similar a la de la entrada 
Este. 

13. Hueco en la muralla, por donde 
ha salido la esfinge. 

14. Entrada a los subterráneos desde 
la torre. No parece haber sido usada 
en mucho tiempo. 


Es una trampilla fácilmente 
locaiizable. A partir de este momen¬ 
to, los personajes deberán llevar an¬ 
torchas si es que quieren ver algo. 

Subterráneos de las 


Ruinas 



i. Se bajan unas escaleras con bas¬ 
tante pendiente, y se llega a la sala 2, 
habiendo descendido unos 6 ó 7 
metros. 


2. En esta sala, las paredes están 
grabadas con el motivo de dos gran¬ 
des dragones luchando. Frente a la 
escalera se abre un pasillo de 1,5 m. 
de anchura. 


Uno de ¡os dragón tiene cinco 
cabezas, pero esto no lo verán muy 
claro los aventureros, puesto que el 
relieve está en mal estado. 

3. El pasillo conduce a una puerta cer¬ 
rada, que se puede abrir mediante 
habilidad de ladrón oforzándola. 


Si los aventureros la echan abajo, 
harán bastante ruido. Debe 
remarcárseles este hecho. 

4. Puerta quedaa5. 


Ai abrir esta puerta (no hace falta nin¬ 
guna habilidad especial) se activa el 
mecanismo que corre el muro en 6, 
cerrando por completo el camino de 
entrada. Si alguien se encontrase en 
el trozo de pasillo que queda 
obstruido, puede correr y ponerse a 
salvo ( si vuelve a la entrada, no 
podrá reunirse con sus 
compañeros). Si en el grupo hay un 


tullido, morirá aplastadosi no pasa 
una tirada de destreza. 

5. enesta sala haytres esqueletos. 


No se activan. Uno de ellos agarra en 
su mano huesuda una cadena de 
plomo que engarza una voluminosa 
perla negra (valor 600 mo ). Se trata 
de una perla protectora contra 
búsquedas mágicas; cuando un 
mago o clérigo Tanze algún spell de 
localización contra el grupo en et 
que se encuentra el personaje que 
lleva la perla, éste se desmayará, 
cayendo en una especie de vacío 
mental (por lo tanto será ilocalizabie 
para métodos de búsqueda psiónica 
o mágica, su cerebro "no emite " 
Pasado ei peligro, volverá en sí con 
un ligero dolor de cabeza (-1 a 
tiradas de destreza durante 1 turno), 

6 . Pasillo. 


Trampa que activa la ballesta en b. Si 
no es detectada, tirada de salvación 
para el primer personaje (1d4 daños 
si no la pasa). 

7. La espiral. Toda la pared está 
grabada con el motivo de una gigan¬ 
tesca serpiente, cuya cabeza se en¬ 
cuentra en c. En el pequeño pedestal 
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está columnita brilla cuando se la 
acerca al lugar donde se encuentra la 
Gran Columna Sagrada (ver más 
abajo). 

8. Habitación que pudo ser un an 


Al pararse delánte de ella, la colum¬ 
nita brillará más. Se requiere 
habilidad de ladrón para abrirla, o 
emplear la fuerza. 


leída esta frase, la columna se des¬ 
morona, causando Id4 de daños a 
uitenes no pasen una tirada de 
estreza. 


3 


10. Aparentemente, sólo un pasillo 12. Pasillo. 




na puerta a! fondo. 
Arcones que se deshacen en polvo al 
tocarlos, restos de sacos, algún 
hueso de humano o semi-humano. 


sin salida. 


B 


Nada interesante, aparte de que si 
ios aventureros han cogido la 
pequeña columna , ésta empieza a 
bnlíartenuamente. 

a Una puerta pequeña. 


Pero si los aventureros buscan 
detenidamente, encontrarán la 
entrada secreta que da a 11. 

11. Una pequeña sala desnuda, con 
una gran coumna en engro brillante 
{material desconocido) en el centro. 
En la columna se puede leer: Las 
cinco bocas que habían como una 
volverán a la tierra el día en que ojos 
humanos lean esta inscripción. Y la 
llave será la Gran Serpiente, Apenas 


13, Pasillo. 

14. Sala en la que la pared del fondo 
parecía haber estado ocupada por 
un friso* que ha sido borrado com¬ 
pletamente. 



Las huellas de la destrucción 
parecen bastante recientes, dirá el 
sagaz ladrón del ¡grupo* o un enano,. 
si fo hay: Si examinan con atención y 
buscan trampas, encontrarán el es¬ 
condite (a) que contiene una espada 
y un escudo. Eík mago o el clérigo no 
tardarán en darse cuenta de que 
ambas armas son mágicas , aunque 
no parecen activadas. El escudo es 
redondo y muestra algo parecido a 
un rostro de enano ocupando toda 
su superficie . Grabado en la rodela 
exterior se puede leer 
nombreiVOCIFEHAX. 

15. Pasillo, 


Si alguién ha cogido el escudo, af 
cabo de 1Ú4 rounds de llevarlo * el 
grupo oirá un ruido, como si alguien 
estuviese tarareando una canción 
(dubi, dudua, dubi dudua daa). No 
tardarán en darse cuenta de que es 
Vociferax. Cuando se sienta obser¬ 
vado, Vociferax hablará: Hola, soy 
Vociferax f ¿eres mi nuevo dueño?. Si 
le comienzan a preguntar ; Vociferax 
comenzará a soltar disparates: que 
entró allí con un gran guerrero enano 
para cazar a un enorme dragón 
verde r que escapó en la dirección 
que ahora lleva el grupo... que tiene 
ganas de volver a entrar en batalla... 
que quisiera ver de nuevo la luz del 
sol... No responderá nada Inter¬ 
esante ni concreto (por el momento). 
Para más detai íes, ver la nota sobre 
Vociferax. 

16. Habitación con dos pasillos, uno 
en dirección oeste, otro al norte 


Vociferax dirá que le huele a orco. 

17. Habitación cerrada, (Tirada de 
ladrón o de fuerza), 

Al abrir la puerta, ios aventureros en* 
centrarán los cadáveres de tres 
orcos, y el de un anciano vestido de 
¿/anco, con una profunda herida en 
la cabeza, que no permite averiguar 
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Al abrir la puerta, los aventureros erp 
contrarán los cadáveres de tres 
orcos, y el de un anciano vestido de 
blanco, con una profunda herida en 
la cabeza, que no permite averiguar 
cómo era su rostro. Pero lleva col¬ 
gando un medallón engarzado en 
una gruesa cadena de oro. El 
medallón tiene inscritos signos 
misteriosos, pero se puede leer 
claramente un nombre: "Caracac- 
tus“. Tanto los orcos como el druida 
llevan dos días fiambres como 
mínimo. Si los aventureros buscan 
puertas secretas, encontrarán la que 
da a 18, 

18. Una pequeña cámara, con un 
cofre. 


En el interior del cofre hay gemas por 
valor de 5000mo. 


TROLL 


Supera su etapa 
de bebé 
cumpliendo 
urs año. 


FELjCQOAOES 


de 


LIDER 

a su Redacción) 
que ha conseguido 
con tesón 
y sacrificio 
editar puntualmente 
seis números. 


Desafortunadamente, también hay 
en la cámara dos sombras, que 
atacan inmediatamente (7 y 5 pg 
respectivamente) Vociferax, ante el 
lío que se formará, comenzará a 
gritar como un energúmeno "Pero 
qué pasa, no veo nada, qué es esto, 
salid cobardes" etc., etc. 

19. Escaleras que descienden, muy 
empinadas. 

20. Los aventureros observarán que 
esta parte del subterráneo es más an¬ 
tigua que la anterior. Inscripciones 
borradas con cincel y grabados de 
dragones. 

21. Una puerta tallada como una 
cabeza de dragón con ias fauces 
abiertas. La lengua hace de suelo y 
se pasa entre una imitación bastante 
f ided igna de la garganta de un animal 
así. 


Vociferax tararea "Brasil", o comenta 
lo bien que han luchado los aven¬ 
tureros contra aquellos fantasmas 
que él no veía. 

22 y 23. Dos pasillos gemelos, con 
las paredes recubiertas de calaveras 
humanas. 


Si los aventureros no encuentran 
trampas, caerán en ellas. Son las 
típicas cuchillas que se disparan 
mediante resorte y hacen 1d6 de 
daños, a menos que se pase tirada 
contradestreza. 

24. La enorme saladel dragón. 


Cuando los jugadores acceden a 
esta sala, si no pasan una tirada de 
salvación contra Conjuros, verán un 
enorme dragón de cinco cabezas en 
el centro déla sala. La visión será tan 
real para los que hayan caído en el 
conjuro que pueden intentar salir 
huyendo o atacarlo. Todo ocurrirá en 
su imaginación: para acedos salir 
del conjuro habrá que golpearlos y 
hacerles perder el sentido o bien un 
mago deberá tener el conjuro de 
nivel 3. Desaparición de la Magia 
(ver Líder núm 4 segunda época o 
b&D Expert) Vociferax naturalmente, 
gritará que él no ve nada, y que si es 
que están todos locos. 


AJ poder ver claramente las cosas, 
descubrirán los aventureros cuatro 
estatuas de dragones que blan¬ 
quean el círculo central: correspon¬ 
den a un dragón blanco, uno verde, 
uno negro y uno rojo, y están 
realizadas con gran realismo, pero 
no a tamaño natural. También verán 
la salida que se va estrechando en 
25. 

25. Salida al exterior, fuera ya del 
recinto. 


Como última sorpresa, una bandada 
de moscas ladronas (1d6 moscas) 
que atacan por sorpresa (determinar 
pg y para demás características ver 
reglas), 

EpíBogo 

Cuando los aventureros vuelvan al 
camino principal entre Atenahr y 
Arunde!, al cabo de 1d6 turnos 
aparecerá una nutrida patrulla mon 


ORLANDO JIMENEZ NOS ENVIA EL ANAGRAMA 

DEL NUEVO CLUB 
QUE SE HA FORMADO 
EN ALCQRCON. MADRID 



Dragón Jfélaátmí Ifuníorá. (c) 
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tada de hombres del duque, que les 
detendrá. Si oponen resistencia, los 
soldados no dudarán en herir o in¬ 
cluso matar a alguno de los per¬ 
sonajes. No se les dará ninguna ex¬ 
plicación de por qué se les lleva 
presos. La aventura acaba con la 
perspectiva de un juicio por alta 
traición, comportamiento sacrilego y 
saqueo de propiedades del ducado. 
Naturalmente, no había ni Hacha de 
los señores enanos, ni la esfera, que 
podría haber sido un Orbe Dragontil, 
una esfera mágica para controlar 
dragones. 


cobardes, no huyáis, aquí está 
Vociferax!!. Pero a la que reciba un 
golpe, el tono de sus gritos cambiará 
completamente "Eh!, pero qué 
hacéis, estáis locos, me vais a abol¬ 
lar 1 ’ y asf siempre. Cuando el grupo 
camine por un dungeon, si su dueño 
no ie recuerda cada d4 turnos que 
debe estar callado, Vociferax comen¬ 
zará a hablar o a tararear melodías 
(es su forma de disimular que está 
nervioso). Sin embargo, ei master 
debe hacer sentir a los jugadores que 
Vociferax puede ser muy valioso en 
algún momentode la campaña 


segundos de tiempo real para que e! 
jugador recite su ripio, si no lo hace, 
durante los siguientescinco rounds, 
Rimadora será fláccida -10. 

GUARDIA DE PALACIO DE MAR- 
DONIO Y SOLDADOS DE LEUR- 
CODNUM 


El master establecerá con tdlO +4 
cuántos guardias forman cada ronda 
en Atenanr o en la patrulla que arresta 
a los jugadores. Son todos guerreros 
de nivel 3 como mínimo y 5 como 
máximo, ai mando siempre de un 


En realidad, el asesino Nevermore, 
una vez cumplida su misión y 
haciéndose pasar todavía por 
Caracactus ha denunciado a los 
aventureros a la guardia del palacio 
deMardonio. 

VOCIFERAX 


LA ESPADA RIMADORA 


I 


Vociferax fue el fruto de ios ex- 
enmenias del mago Filstrup, 
amoso por sus fracasos (actual¬ 
mente Filstrup es una canica que 
flota en los Otros Planos, víctima él 
mismo de su magia). Es un escudo 
que habla y piensa; pero es un 
tremendo mentiroso y un ll fantasma\ 
En los combates, primero gritará 
(atrayendo posiblemente a más 
enemigos) cosas como ‘'Vamos 


3 


Junto a Vociferax aparece esta 
espada mágica. La primera vez que 
alguien intente golpear a un enemigo 
con ella, se convertirá en una 
"espada fláccida -10". Sí los 
jugadores no aciertan a usarla (más 
ue probable) el master, vía 
ociferax, les podrá explicar que 
para usada, quien la esgrima debe 
primero recitar un ripio que contenga 
el nombre del enemigo atacado; si el 
ripio es mínimamente bueno, la 
espada Rimadora funciona como 
una espada mágica de +2. Por 
ejemplo, un guerrero lucha contra 
dos orcos; para usar a Rimadora 
podría decir: Ahora a este orco ensar¬ 
to, mientras que ai otro esquivo de un 
salto. El master concederá hasta 30 


guerrero de 6 nivel (determinar carac¬ 
terísticas según reglas DD básico y 
experto) Armamento: Petos de 
cuero, escudos,espada larga y lanza. 

Nevermore: Asesino de 10 nivel 


Pg: 32; fuerza: 12; inteligencia: 16; 
sabiduría: 9; Destreza: 14; Con¬ 
stitución: 13; Carisma: 11. 


(ver La Voz de su Master en este 
mismo número para demás carac¬ 
terísticas del asesino). Ripperbaum 
Haibershalt Bardo de la Escuela 
deCara ith. 
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Un esfuerzosin precedentes de está vuestra muy querida redac¬ 
ción, ha conseguido poner en la calle el número 2 del nuevo 
LIDER justo para el comienzo de las II Jornadas de Juegos 
Magna ocasión para que se reúna el Estado de la Afición, se in¬ 
tercambien juegos, comentarios, la gente se emborrache junta 
o se manifieste con lemas como "ElJuego También Existe" e in¬ 
cluso ¿por quéno? que jegue LaRedacción ha llegado a la con¬ 
clusión de que-dejando aparte proyectosde futuro, planes quin¬ 
quenales, medidas coyunturales dentro de ¡a problemática 
estructural, o simples complejos deEdipo-loimportantees que 
todoslos que asistamos a Jesyr II nos divertamos. Quiere ello 
decir que con el permiso de la Presidencia, las Jesyr deben 
tener J de Jolgorio. 

Y tras el saludo a ios "jornaleros” y el pequeño pero necesario 
autobombo, el tema del día, que viene causando polémica 
entre los miembros de esta redacción: ¿Deben ser forzosa¬ 
mente los clubs lugares austeros y espartanos, única y ex¬ 
clusivamente dedicados al apilamiento de fichas, rodar de 
dados y polémica sobre reglas? ¿Para cuando un club con bar 
ybiblioteca?Mientras que algunos dicen que la penuria de 
medios es la causante de que la mayoría de los locales de clubs 
parezcan un dormitorio del Auxilio Social, otros piensan que 
hay dejadez por parte de los jugadores, más preocupados en la 
próxima maniobra envolvente o en lanzar bién e! conjuro dema¬ 
rras que en no tirar colillas al suelo o ver si hace falta pintura 
La cuestión tiene su importancia, porque muchos recién 
llegados al hobby salen corriendo al ver el primer club, lleno de 
extraños seres que no saben, no contestan (eso será para otro 
comrnunikado) en un entorno que a veces tiene mucho de 
chabola. Con un poco de esfuerzo seguro que esto se puede 
remediar; valga como ejemplo que ya hay locales presentables 
en algunas ciudades del Estado de la Afición y que debemos 
"entrar por los ojos" de ios inocentes que todavía no conocen 
los juegos. Aunque otra facción afirma que ese dinero, en vez 
de gastarlo en imagen, hay que gastarlo en juegos. Queda 
abierta la polémica; escribid, gritad, manifestaos... 
Frenéticamente vuestra, La Redacción 
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MÍCROGAMES POR 
CORREO 


Parece ser que se dice y se rumorea, 
que un equipo de expertos en juegos 
e informática, está poniendo a punto 


EL ESTADO DE LA AFICION 


ASOCIACION DE CLUBS DE JUEGOS DE ESTRATEGIA SIMULACION Y ROL 




m — 


Ofrece desde el marco de la Promotora, información sobre el proceso legal para for¬ 
malizar Clubs o d promoción de la Asociación de Clubs se celebra una asamblea el día 
6 de Diciembre dentrodelas JORNADAS DE JUEGO 87. 

Cual es el objetivo de la Asociación Nacional?, ¿Qué ventajas o inconvenientes va a 
reportara los Clubsy en definitiva a los aficionados en general?. Desde luego plantear 
aquí en un espacio reducido cual es exactamente el objetivo de la Asociación, es 
difícil, no obstante se hace evidente que fomentar la afición y difusión de los Juegos, 
apoyando iniciativas y actividades que se realizen entorno alterna, son algunos de los 
objetivos que propugnará la Asociación. ¿Ventajas e inconvenientes?, esperamos 
quetodo sean ventajas, a efectos de representatividad de cara a fabricantes u Organis¬ 
mos oficiales, es desde luego mucho mejor dirigirse como Asociación que no par¬ 
ticularmente o individualmente para tramitar solicitudes de subvenciones o bien sen- 
ciliamente para hablar con fabricantes y hacer un Campeonato, en definitiva que los 
Clubs y grupos asociados obtengan de la Asociación, información y apoyo para la 
realización de actividades y que sus asociados tengan acceso a toda la información 
disponible sobre el hobby. 

Promotora de la Asociación. 

, La Promotora se componede: ALPHA (Barelona), ACIES (Zaragoza), BILLARES (Bar- 
celona) y DREADN0U6HT (Valencia).Para cualquier petición de información o del 
■ dossier elaborado debereis dirigiros a través de LIDER: c/Mallorca, 339, 3-2 , 
08037 Barcelona. I ndicando en el sobre "Asociación Clubs Juegos". 


DRAC DRACORÜM 

Miniatura colosal de Tom Meier de 
RALPARTHA. Este "Dragónde Drago- 
nes"deunosveintecentímetros,se co 
sigue estrictamente por suscripción, 
yserá pieza destacadísima de todo 
Aficionado, de alto bolsillo, por sus 
más de diez mil pesetas de coste. Va 
numerado con acreditación oficial, y 
llegan sólo diez para España. 

Casi cien figuras ya han salido del 
horno de la edición europea Jeux 
Descartes, con moldes RAL PAR- 
THA, y las podréis admirar en NAIPE 
(Madrid), Billares Soler (Barcelona). 


■ * 


un macroprograma de juego por cor¬ 
respondencia, ai estilo délos que ya 
existen en USA e Inglaterra, y que 
tanto éxito están teniendo, no solo en 
dichos países sino incluso por aqu(. 
Los autores no quieren soltar prenda 
sobre datalles técnicos de dicho 
uego. Solo avanzar que: "Podrá 
ugar mucha gente a la vez", "Sera 
alucinante", y la temática: ciencia- 
ficción. También añaden que, si todo 
va bien, y con la ayuda de San 
Apapucio (Prbto), la 1 partida podrá 
comenzar durante las jornadas. 

Les felicitamos por la iniciativa a la 
par que les animamos a proseguir en 
su desarrollo. 


; ■ ■*. .<¿3 


Sigue anunciándose la próxima 
salida del móduloprevisiblemente de 
campaña "Ents oí Fangorn", junta o 
conjuntamente con la pantalla en 
forma de siete para "Rolemaster"; los 
tolkianos siguen de enhorabuena. 
Malas lenguas nos han informado 
que ante el previsible agotamiento 
físico de la Tierra Media, se está es¬ 
tudiando la posibilidad de sacar 
módulos de Beleriand. Sin comen¬ 
tarlos. 
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AVA LO M HILL 


Nos han informado de la progresiva y 
definitiva extinción de las siguientes 
especies; a saber: "Stalingrad, Star- 
shíp Troopers, Arab-lsraeli Wars, 
Guns of August, Freedom ¡n the 
Galaxy, Wizards, Elric y Rury in the 
West'. También nos adjuntan la lista 
de especies en peligro de extinción 
(extintas seguramente a mediados 
del 88); a saber: “Venture, Africa 
Korps, Stellar Conques!, Daunt- 
Eess, Circus Maxímus, Title Bout, 
USAC Auto Racing, Bali, Pro Ten¬ 
nis y Class Struggle". Ya sabéis los 
ecologistas y coleccionistas daros 
prisa o si no a las reservas. 


Unos mueren y otros nacen; en la 
lista de felices nacimientos nos en¬ 
contramos con un nuevo juego: 
Dinosaurs of the lost Wortds". 


Por su parte Ruñe Quest sigue 
ampliándose con tres nuevos 
módulos: "Gloranthan Bestiary", 
"Apple Lañe" y "Snakepipe Hollow"; 

pronto con toaos vosotros. 


El ADVANCED SQUAD LEADER va 

a sentar mejor sus reales, pronto em¬ 
pezaremos a desmenuzarlo para 
gozo de los fíeles fans SL. (Preguntad 
al Club ¡, SL" y no os creereis sus infor¬ 
maciones, sobre una posible traduc¬ 
ción de este alud de reglas). 


GHAGSIUM 


Dentro de la serie "Cthulhu Kits" dos 
novedades, por un lado el brillante kit 
del investigador "Investigator’s Kit", 
que sin duda nos ayudara a no ol¬ 
vidarnos de aquello que nunca 
debimos olvidar en el hotel: por otro 
lado, una fantástica guia: "Petersens 
Guide to Cthulhu Monsters", qué 
comen, cómo viven,como son en 
realidad, sus problemas; todo aquel¬ 
lo que siempre quisiste saber y tu 
master nunca te dijo; con bellísimas 
ilustraciones de su medio ambiente. 
Novedad de última hora, viene el Prin¬ 
cipe Valiente en forma de rol para 
amantes de la brillantina, los fans de 
Hal Foster están de suerte. 

KJC Games 


"It’s a Crime 11 el juego por correo 
sobre bandas en Nueva York en el 
año 2000. inicia una versión continen¬ 
tal (EURO CRIME) ; es decir sin par¬ 
ticipación de Británicos, y además 
con turnos quincenales; créanme 
buenos lectores que es una buena 
noticia, más de uno hemos sufrido la 
mafia británica en nuestra banda ya 
que los jugadores ingleses utilizan la 
técnica de primero eliminar a los de 
fuera y luego ya veremos. Escribid 
pues a KjC Games PO Box 11 
Cleveleys, Blackpool Lañes FY5 2UL 
UK (England). Nos veremos en New 
York enla "Spanish Conection’ 1 . 


MAC 


n 

Nuestro fabricante nacional ya está 
preparando sus novedades 88, y 
cuenta con el apoyo de la Afición 
más amplia, para que pueda sos¬ 
tener su progreso decisivo, iniciado 
tanto en su propio diseño de war- 
games, como en la introducción de 
los m ¡ticos SPY-TSR. 

OTROS 


Games Workshop, anuncia para ya 
mismo el "Judge Dredd Comjjanion" - 
STOP- La 3a Ed de Warhammer Fan- 
tasy Battles, esta al caer -STOP- War¬ 
hammer City: Middenheim, de que va 
ser -STOP- Columbía Games dice 
que viene ‘'Azeryan", que es un 
módulo"regional“-STOP-. 

ROL EN CASTELLANO 

DUNGEONS&DRAGONS, aun cor¬ 
tado su crecimiento pugna por 
abrirse paso entre los Aficionados y 
entre los fabricantes. Todos 
esperamos un generoso editor para 
su D&D Expert. Mientras, los 
módulos se suceden en L3DER y 
TROLUyenuna mayoríadeClubs. 

A partir de las series de libros aven¬ 
turas de TIMUN MAS, que se en¬ 
cuentran en todas las librerías, 
podéis adaptarlas al juego, y 
progresar con vuestros personajes. 


_ naipe __ . 

JUEGOS 


MeléndezValdés.55 t:244.43.19 28015MADRID 

ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL, 

DEPORTIVOS Y TEMATICOS 


EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 


Exposición completa de todos los juegos 

Venta directa y por correo 
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AL HABLA CON ... JORDI ZAMARREÑO 


Conocido por los aficionados 
veteranos, Jordi Zamarreño es 
un experto master de Ad¬ 
vanced Dungeons & Dragonsy 
Cali Of Cthulhu -entre otras 
cosas. También es uno de los 

colaboradores de! antiguo MSy 

ahora reaparece en la palestra 
del nuevo Líder. Aprovechando 
un hueco en su apretado 
horario, nos ha contado cosas 

¡nteresantessobreelhobby. 


L. En estos momentos estás 
preparando la traducción de 
Cali Of Cthulhu. ¿qué futuro le 
vesaljuegoen España? 


J.Z.: Bueno, creo que la ventaja 
de Cthulhu sobre los juegos de 
fantasía medieval es que hay un 
background literario mucho 
más completo. Toda la obra de 
Lovecraft se encuentra en cas¬ 
tellano, y bien traducida; hay 
mucha gente que ha leído estas 
obras, incluso en las facultades 
se suele estudiar a Lovecraft en 
las clases de Literatura, Todo 
esto favorece la aparición del 
uego.Si luegovanapareciendo 
'^mediatamente módulos y 
ampliacionesque mantengan la 
efervescencia, puede ser un 
éxito. y yo traduciría primero los 
módulos más sencillos como 
los que se encuentran en 
"Asylum", o los que se muestran 
enelfanzineinglés"D agón". 


L. Tú siempre has c/esfacacfo 
en el D&D. ¿Qué le ves a este 
c lásicodelrol? 

J.Z.: Primero que es un juego 
relativamente sencillo y eso 
hacequelosnovatosseapunten 
y se integren rápidamente en el 
sistema dejuega. La filosofía de 
D&D ha variado notablemente 
con el tiempo, siguiendo un 
pocolosdeseosdelaafición;de 
ser u n conj unto de reglas, abier¬ 
to prácticamente a cualquier 
universofantástico, yenelque el 
master debía realizar Ja ardua 
tarea de montar los módulos se 
ha pasado a un juego con más 
módulos pregenerados, apto 
para jugarse en una tarde sin 
apenas preparación, lo que es 
bueno porque la gente tiene 
poco tiempo libre. Estoestárep- 
resentado por la serie de D&D 
básico, expert y master. En 
cuanto al Advanced, actual¬ 
mente está sufriendo una 
remodelación completa; para 
el 88 aparecerá el nuevo 
Players Handbook, TSR ha 
realizado una completísima en¬ 
cu estasob ree! reglamento para 
verquéhabíaquequitar, donde 
había que profundizar, qué se 
echaba de menos... y la ultima 
gran noticia es que parece ser 
que SSI, la mejor firma 
americana de juegos por or¬ 
denador, ha comprado los 
derechos para sacar el D&D en 
prog ramas para Atari e IBM. 

L. Aparte de traducir reglamen¬ 
tos de juegos y escribir 
artículos,cte quedatiempopara 
jugar? 

J.Z.: La verdad es que bastante 
poco. Loque más hago es jugar 
con mi ordenador, porque al 
haber cambiado mi horario de 
trabajo y al tener que hacer las 
traducciones, me queda muy 
poco tiempo. Eso quiere decir 
queyanovoytanamenudoporel 
club (MS de Barcelona). 
Aprovecho las vacaciones, 
cuandoestoyfueradelaciudad 


CALL Of 



I 





Jtur WliWs p i+.P Luv«i¡Ut 

cii:. 








v ^ 


/ * ¿ 







Yelañoqueviene.enquepienso 
mudarme a Badalona, espero 
formar allí un nuevo grupo de 
aficionados. Esto en cuanto a 
juegos de rol; en cuanto a war- 
games encuentro que los que 
actualmente se juegan en los 
clubs son demasiado com¬ 
plicados, francamente, me 
aburre soberanamente leer 
reglas interminables de war- 
ames. En el caso de los juegos 
e tablero, prefiero los juegos 
sencillos y hoy por hoy lo que 
está de moda en los clubs que 
conozco son los grandes 
juegos tipo Serie Europa o 
Longest Day. Por eso me he 
decantado por el ordenador, 
donde las instrucciones son 
más sencillas y la máquina te 
resuelve los problemas 
técnicosdereglasdemovimien- 
to y aprovisionamiento. Ayer, 
or ejemplo, me lo pasé muy 
¡en simulando la Ofensiva del 
Teten laGuérradeVietnam. ¡Ah 
y también juego a rol con or¬ 
denador mediante el programa 
ultimalll. 


L. Para acabar, ¿cuándo 
tendremoseICthuIhuencastel - 
laño? 

J.Z.: Si no hay percances, 
supongoquesalaráenfebrero. 
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CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS 


¿Es posible conseguir en España la 
revista inglesa Wnite Dwarí? D.B. 
(Barcelona). 


Espero sinceramente que no seas 
uno de los muchos vulgares mata- 
orcos que leen el Enano Blanco. De 
todos modos, estásde suerte porque 
en tu ciudad hay dos tiendas, 
Jocs&Games y Jocs i Coses que 
tienen a la venta la susodicha revista 
para fanáticos del rol. 


He oido en algún lugar que se 
pueden utilizar los escenarios de Ad¬ 
vanced Squad Leader con las reglas 
del antiguo Squad Leader, ¿es ver¬ 
dad o es pura propaganda? 


El tema del ASL está todavía un poco 
verde en España, pero hay quien ha 
comenzado a utilizar escenarios de 
Beyond Valor y Paratroopers con 
reglas de! antiguo SL. Pero, ojo, para 
que los escenarios tengan un mínimo 
sentido, deben utilizarse las reglas de 
!a última expansión de SL, la caja de 
G.l. (con cosas tan importantes 
como la ELR de las tropas). Aún así, 
es posible que los escenarios no 
resulten muy equilibrados por cues¬ 
tiones como la diferente eticada de 
ias MGs, las mismas reglas referen¬ 
tes a ELR y pérdida de calidad de las 
tropas, que han sido muy cuidadas 
en ASL, y otras menudencias. De 
todas maneras, siempre se puede 
uno encontrar en una partida diver¬ 
tida de SL jugando un escenario de 
ASL. Sobre todo si al alemán se le 
escoria el único 88 que tiene en el 
primer turno. (Nota de la Redacción: 
Francis es un orco de origen ruso, 
por lo que sus comentarios sobre 
juegos de la IIGM mostrarán siempre 
una inevitable parcialidad, ¡qué te 
vamos a hacer! nadie más quería 
hacerse cargo de esta sección). 

La respuesta a 9a 
consulta de9 húmero 

Nuestro único suscriptor extranjero, 
Hasta Makari, de la República de San 
Marino ha resultado ganador del 
primer concurso; como recordareis 
la pregunta era si podía ser master un 
tartamudo. 


"En nuestras partidas hemos tenido 
algunos masters tartamudos; y no 
han resultado un problema insalv¬ 
able. Se tarda un poco más en 
acabar el juego, es verdad, pero 
puede incluso añadir emoción a cier¬ 


tas escenas. De todas maneras, 
incluimos una prueba a! tartaja antes 
de comenzar: le cronometramos lo 
ue tarda en decir DOP- 
LEGANGER. Todos los que 
rebasan los treinta segundos son 
rechazados. 

La consulta del Orco 
Francis: 

Alguno:; de vosotros conocéis la 
Serie Europa de ia firma GDW, que 
viene a ser algo así como El Juego 
más Grande Jamas Jugado y que 
presenta ciertos problemas de 
"despliegue 11 . Bien, han llegado a esta 
cueva agitados rumores de muy 
diverso signo sobre el juego de mar¬ 
ras ¿cuál de ellos es cierto? 


1. La última edición de "Fire In The 
East + Scorched Earth“ ha sustituido 
íos mapas de papel por alfombras 
(con un ligero incrmento en el 
precio). 

2. Se está preparando minuciosa¬ 
mente una edición miniatura, que In¬ 
cluye lupas, pinzas de precisión y 
cabe en una mesa de comedor para 
ocho comensales. 

3. Para facilitar el apilamiento, las 
nuevas fichas tienen un agujerito en 
el centro (como los antiguos dos 
reales) y se ensartan ei. alambres 
con una base de plomo. 

4. Se acaba de lanzar en EEUU una 
edición del juego para ordenador 
IBM (system DOS) que tiene algo así 
como 500 pantallas (imprescindible 
discoduro). 

5. Se incluye en las cajas del juego 
una nota de aviso: si no dispone vd. 
de una superficie libre de 100 metros 
cuadrados no compre este juego. 


FELIZ 10 ANIVERSARIO 
PARA "TRAVELLER". 

Hace diez veranos, alguien creyó poder 
llevar "el halcón milenario 11 a nuestras 
casas. 

sí el Traveller puede afectar a otros 
de la misma manera, estoy seguro de 
que va a ser un gran éxito. Lo fue. Hoy 
en día, no puedo imaginar Travelier y "ía 
guerra de las Galaxias" de forma 
separada... pensando en uno, me vienen 
imágenes del otro," 

Loren.K.WIseman 

"Desde hace algún tiempo Ir al cine a 
ver una película de fantasía o ciencia 
ficción, ya no es sólo soñar unos 
minutos, ahora esos sueños podemos 
moldearlos, podemos construir nuestro 
propio film, alguien nos ha dado un 
ligero empujón, somos capaces de crear 
y poner en práctica nuestras propias fan¬ 
tasías,.., Traveller me permite crear 
cualquier fantasía." J.Puig 

"Se inició en esas chispas, casi tomó 
vida propia y en diez años se ha recor¬ 
rido un largo camino, pero ese camino 
no tiene fin y puede llevarnos a 
cualquier lugar. 

LK.Nak asoné 

"Hace algún tiempo que jugamos a 
Traveller... ahora tenemos un problema; 
¿Qué hay debajo de los sectores Al- 
debarán* Ganopus y Neworld?.,," 
J.M.Harnero 

"El trabajo de los fans ha incrementado 
el "background" a un ritmo sin pre ca¬ 
dentes: cualquiera puede participar. 
Traveller es mayor que otro JDR de bido 
a su extenso "background”. Traveller es 
mejor que otros JDR debido a que 
cualquier fan puede contribuir a ese 
" b ackg ro u nd M , Ed. Etíward s 

No vamos a recordar aquí qué es e! 
Traveller, ni sus publicaciones, pero si 
podríamos mencionar unas cifras 


siempre interésanos: GDW ha creado 65 
productos Traveller, habiendo realizado 
una tirada de 243.585 juegos de reglas y 
1.487.377 publicaciones varias (No se in¬ 
cluyen las publicaciones con Ucencia de 
otras compañías); algún curioso podría 
sin pensar mucho, calcular que tanto por 
ciento de esta producción ha sido ad¬ 
quirida por hispánicos (0,00...%); a saber 
el consumo de otros juegos??? País!! 

¿Hacia donde va Traveller ahora, qué 
proyectos tienen nuestros amigos de 
GDW?; pese a las malas lenguas, el 
nuevo Traveller 2300 no va a sustituirlo, 
y sí no vean los inmediatos proyectos: 

"MegaTraveller" que será una nueva 
edición mejorada y revisada de las 
reglas del juego; compuesta por tres 
libros de 96 pag: "El libro del jugador 1 ' 
con la generación de personajes en las 
distintas carreras y un sistema de com¬ 
bate avanzado; "El libro del Master" con 
el diseño de naves y sus realas de com¬ 
bate, el diseño de vehículos, los 
planetas, el comercio y el nuevo sistema 
de resolución de las tiradas a través de 
las tareas; N La enciclopedia" con los lis¬ 
tados de equipos, mapas, datos 
planetarios, historia, situación del Im¬ 
perio y diversas ayudas al jugador. 

Una nueva edición ampliada y mejorada 
del suplemento "Naves de combate im¬ 
periales". (cuanto más grandes mejor). 

Un suplemento que desarrollara el 
Mando Orbital y Aeroespaeial. (bueno, 
más carreras). 

Por su parte la compañía "Digest Group 
Fublications* que está colaborando ac¬ 
tivamente con GDW, ha anunciado dos 
nuevos productos;"101 vehículos" el cual 
contendrá otros tantos diseños de 
vehículos de alta tecnología, según las 
nuevas reglas de Megatraveller, (van lis¬ 
tos Jos arbltros)."Starshlp Ope rato r’s 
Manual" una guía detallada de cómo 
pilotar, mantener y reparar vuestra nave 
(falta os hacia chapuzero$).Y como 
siempre, miríadas de fanzínes y, 
suplementos de fugaces pero siempre in¬ 
teresantes mimcompañías. 
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SILENCIO ... ¡SE JU \! 



La guerra aeronaval contemporánea es el tipo de com¬ 
bate que mayor debate y polémica suscita, posiblemente 
debido a que cualquier hipótesis que se formule es mera¬ 
mente teórica. 

En efecto, desde el final de la II G.M. han sido muy pocas 
las acciones navales importantes que se han visto y 
todas las ocurridas, además, han aportado su dosis de 
incertldumbre sobre las tácticas y planteamientos com¬ 
unmente aceptadas. 

Así, 1967 supuso la revolución táctica de la llegada del 
SSM al combate naval tras el hundimiento del "Eliat". 1973 
y los enfrentamientos entre patrulleras lanzamisiles 
árabes e israelies mostró como podrían ser las acciones 
de superficie futuras, presididas por los SSM y las 
ECM/CCEM. 1982 y las acciones aeronavales alrededor 
de las Malvinas, puso en evidencia que una excesiva 
adaptación al medio y a la amenaza previsible puede ser 
negativa, si la amenaza real es diferente a la supuesta; 
mostró la eficacia real de algunos sistemas de armas 
ultramodernas y supuestamente infalibles; evidenció la 
enorme vulnerabilidad de las construcciones navales 
militares de la era del aluminio y el ordenador; y revalorizó 
las viejas tácticas y armas que se creían ya absoletas. 

Asi las cosas, ¿que ocurriría en un hipotético enfren¬ 
tamiento naval entre el Este y el Oeste?. VG ya nos ofreció 
una oportunidad de comprobarlo con "Sixth Fleet" y 
ahora abunda en el tema presentando "Second Fleet".Se 
nos traslada a las gélidas aguas del Atlántico Norte, más 
concretamente a lo que normalmente se conoce como 
"GIU K Gap", la brecha G roenland ia-lslandia-Reino Unido. 

Laimportanciade ésta area marítima radica en que por ella 
deberíanpasar lossubmarinossoviéticosquese dirigiesen 
a luchar,enuna futuraBatalladelAtlántico.conlosconvoyes 
de refuerzo a la OTAN asignadas a apoyar la defensa de 
Noruega, asi como el area de actividad de los buques de 
superf icie soviéticos de la Flota del Norte. Por otro lado, el 
MarBIanco es el santuario de los SNB soviéticos. "Second 
Fleet'es unasimulaclón que permite explorar esta 
situación.El juego es una versión modificada y mejorada 
del sistema empleado por su hermano, "Sixth Fleet". 

Asi, ahora, el sistema de detección durante la fase de 
acción ha variado ligeramente, pero el cambio más impor¬ 
tante se ha producido en la detección estratégica en la 
que los submarinos han de ser detectados a través de 
tiradas de dados y las tablas correspondientes. En el ter- 
renodelarma submarina, se incluye también la posibilidad 
de operar en modo profundo.lacualhace más difícil su de 
tección pero, a cambio, reduce su capacidad de ataque. 

Una modificación más amplia afecta a los valores de com¬ 
bate de los aviones y buques de superficie que aprecen 
en el juego, muchos de los cuales han sido realizados y al¬ 
terados al alza. 


El juego, de escala operacional, se desarrolla sobre dos 
tableros de 22" x 33", representando cada hex. 46 millas 
náuticas y equivaliendo cada turno a 8 horas. 

Dos elementos peculiares de la zona geográfica repre¬ 
sentada por el juego destacan. El primero es la línea de 
SOSUS (sistema de detección sonora) que se entiende a 
lo largo de todo el "GIVE Gap" y que facilita la detección 
antisubmarina de la OTAN. Los hex, de la capa de hielo 
son el segundo. La extensión del hielo es variable y 
depende de la estación meteorológica. Su efecto es ralen¬ 
tizar el movimiento de ios buques d e superf icie. 

Sobre la superficie de juego se despliegan y mueven 
fichas equivalentes a buques individúale, desde la 
catégoria de portaviones a la de buque de 
aprovisionamiento, mientras que las fichas aereas repre¬ 
sentan escuadrones en el caso de la OTAN y regimientos 
aereos soviéticos. Los tipos de aviones pasan por los de 
ataque, intercepción, reconocimiento, antisubmarinos, 
de guerra electrónico y de al erta aerea temprana. 

Como una de las misiones del poder aeronaval es su 
proyección sobre tierra firme, se incluyen fichas repre¬ 
sentando batallones paracaidistas, de comandos y de in¬ 
fantes de marina, muy útiles en los escenarios 
estratégicos donde la conquista de bases y aeródromos 
aporta sustanciales puntos de victoria. El combate se 
desarrolla de una forma híbrida entre lo operacional y lo 
táctico, de hecho es una abstracción del nivel táctico, 
simulando de una manera simple pero eficaz todas las 
facetasdelasaccionesantisubmarinas.superficie-super - 
ficie.aire-superficie.antiaereasyelectrónicas.Lasregias de 
juegoson,evidentemente,largas pero ciaras y sencillas de 
aprenderComoayuda al jugador, la distribución del juego 
envariosescenariosyladivisión de estos en introductorios, 
intermedios y avanzados, permite irse introduciendo en el 
mismo gradualmente, usando pocas fuerzas antes de 
tener que enfrentarse a escenarios más avanzados. 

El juego viene previsto en su reglamento de un amplio sur¬ 
tido de posibilidades opcionales que añaden o realismo o 
nuevos retos al juego como las reglas logísticas, la utiliza 
ción de armas nucleares tácticas, minado, misiles de cru 
cero, alas emarcadas USA medicadas y unidades espe¬ 
ciales como el B-1 norteamericano o el futuro portaviones 
soviético.De hecho, "Second Fleet" sólo se muestra en 
todo su esplendor con la incorporación de estas reglas y 
en los escenarios avanzados. El escenario avanzado 
parte del presupuesto que las fuerzas navales de la OTAN 
adoptarán una estrategia netamente ofensiva, tal como 
viene aconsejando ia US Navy desde hace un tiempo. De 
hecho, la condiciones de victoria obligan a la OTAN a ir 
tan al norte como la prudencia aconseje o permita. 

Con el bando opuesto, dado el reforzamiento naval 
soviético y el cambio de doctrina, se ha abierto un campo 
fértil a la especulación sobre la estrategia que adoptaría la 
Flota del Norte. El juego es flexible en este punto y deja 
libertad al jugador soviético para elegir entre una orien¬ 
tación defensiva, restringida, sin restricciones o el todo 
por el todo, la 111 G.M. Independientemente existe toda 
una serie de acontecimientos regidos por una tabla de 
eventos que puede introducir cambios tales como una es¬ 
calada en el nivel de enfrentamiento o un armisticio rapen- 
tino.En resumen, "Second Fleet" es un juego excelente en 
su tema, que hace sencillo jugar lo complejo, con un alto 
grado de exactitud en la simulación y un sistema "deán". 

Javi er Hoyos,"Billares" 
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SILENCIO... ! SE JUEC3A ! 


THE CIVIL WAR 


Se puede decir que "Civil War 1 ' marca un hito en la 
temática de los juegos que recibimos en España; hasta 
ahora sólo había dos juegos "serios" sobre la Guerra Civil 
Americana en el mercado español: Chancellorsville y 
Gettysburg, éste último un juego realmente bueno. Junto 
con Civil War, se inicia una oleada de juegos sobre este 
tema, pues nos vienen Bull Run, Little Round Top, Fury in 
the West y Devil’s Den. Pero el hecho de que haya otros 
juegos del mismo período y temática, no le quita impor¬ 
tancia a Civil War, pués éste es el único que cubre por 
completo la totalidad de la contienda. 


Según cómo, esto puede sonar como una amenaza, pués 
un juego que cubra por completo una contienda de ia 
complejidad y extensión, en el espacio y en el tiempo, de 
la Guerra Civil Americana debería, al menos aparente¬ 
mente, presentar unas reglas de una complejidad, dificul¬ 
tad y extensión monstruosas. Pero ésta es la primera, 
mayor y más agradable sorpresa que nos depara el juego; 
teniendo en cuenta esos condicionantes, las reglas de 
Civil War son relativamente escuetas y sencillas. 

Pero hablemos ya de algunos de los aspectos más des¬ 
tacados del diseno. En primer lugar, destacar la importan¬ 
cia que adquieren los Puntos de Mando (Comand Points); 
cualquier tipo de acción que deseemos realizar depende 
de la cantidad de Puntos de Mando que tengamos dis¬ 
ponibles. En mi opinión este sistema de Puntos de Mando 
es más sencillo y operativo que el de Little Round Top o 
Devil’s Den, aunque hay que tener en cuenta que Civil War 
es un juego estratégico y los otros dos son de nivel táctico 
operacional, por lo que puede ser necesario recurrir a 
otros sistemas para reflejar la misma realidad a diferentes 
niveles. Otra característica importante es el que los Pun¬ 
tos de Mando los recibamos como diferentes partidas 
asignadas a teatros de operaciones, lo cual nos obliga a 
trazarnos de antemano un planteamiento estratégico y 
procurar ceñirnos a é! lo más posible. 

E! segundo punto destacable del diseño son los líderes y 
el tratamiento que se les da. Sin lugar a dudas adquieren 
una importancia considerable, pues son la única manera 
de mover fuerzas de un tamaño efectivo, y además con un 
coste reducido en Puntos de Mando, y son también un 
factor decisivo en los combates, tanto a la hora de plan¬ 
tearlos, como a la hora de resolverlos. 

Respecto al movimiento, hay que destacar el hecho de 
que el combate se desarrolle al mismo tiempo que éste, 
con lo que se hace posible la realización de cadenas de 
acciones, y el prevenir la explotación por el contrario de 
los resultados adversos que suframos en la resolución de 
los combates. También da flexibilidad al desarrollo del 
juego el hecho de que ambos jugadores alternen sus ac¬ 
ciones en la Fase de Acción a lo largo de losdiferentes Pul¬ 
sos que la componen, con lo cual, si bien existe esta 
posibilidad de reacción antes citada, queda reducida a 
unos márgenes aceptables. 

Respecto al combate, este juego nos presenta otra 
novedad, el hecho de que los combates se desarrollen 
dentro de un hexágono, y no por unidades adyacentes 
con el clásico sistema ZOC. Meditando un poco al respec¬ 
to, vemos que es la forma de resolución lógica para el 
combate en juegos estratégicos, y más en este período 


históricoy en los anteriores, pués el radio de acción de las 
fuerzas era más reducido que en este último siglo. Esta 
es, desde luego, una idea interesante y que produce una 
sensación especial mientras se desarrolla el juego.A buen 
seguro volveremos a encontrar este sistema en la 
mayoría de los juegos de nivel estratégico que nos 
lleguen a partir de ahora. 

También es destacable ei tratamiento que el juego da a la 
guerra naval durante la contienda. Es de todos sabido que 
uno de los factores decisivos para la victoria de la Unión 
fue su poderío naval y el bloqueo consiguiente con que 
paralizo la economía del Sur. Las regias a este respecto 
podrían haber sido árduas, difíciles y extensas, pero el 
juego nos sorprende otra vez resolviendo con elegancia y 
sencillez una cuestión complicada sin perder un ápice de 
realismo. Las reglas respecto a suministros y ferrocarril 
siguen en esta misma línea y en conjunto forman, a mi en¬ 
tender, un ejemplo admirable de buen diseño y de equi¬ 
librio entre jugabilidad y realismo. Tanto es así, que el 
buen uso y aprovechamiento de las posibilidades que nos 
brindan estas reglas constituye un factor fundamental en 
la decisión de la victoria, por debajo tan sólo del uso que 
hagamos de nuestras fuerzas y líderes. 

Otro aspecto interesante de este diseño es el tratamiento 

3 ue da a los ejércitos como fuerzas organizadas, a 
iferencia de las restantes fuerzas presentes en el tablero, 
que aunque pueden ser tan potentes como estos, o in¬ 
cluso más, carecen de las facultades específicas de los 
ejércitos. Fundamentalmente, estas facultades son tres; 
la posibilidad de recibir refuerzos en sí mismos, y no a 
través de una ciudad; la posibiiidad de hacer movimientos 
de reacción, es decir, responder con movimientos 
propios a los movimientos de fuerzas enemigas cer¬ 
canas; y ia posibilidad de una mayor modificación por 
líderes, con lo que estos influyen más en el combate; esto 
último refleja la mayor coordinación y apoyo mutuo de las 
diferentes unidades que forman un ejército y por lo tanto 
de sus líderes, por oposición a las unidades inconexas 

3 ue forman una fuerza menor. También es interesante la 
iferencia que se establece entre las cualidades de 
mando requeridas para dirigir un ejército o una unidad 
menor, cosa que se hace estableciendo dos 
clasificaciones distintas para los líderes, la Clasificación 
de Combate Táctico y la Clasificación de Mando de 
Ejército. 

La caballería recibe un tratamiento que quizá de entrada 
pueda parecer un poco extraño o incluso superficial, pero 
si tenemos en cuenta que este apartado de las reglas no 
se refiere a pequeños núcleos de caballería integrados en 
otras unidades, sino que se refiere a grandes unidades 
constituidas exclusivamente por caballería, vemos que 
las reglas son francamente acertadas, pues nos com¬ 
pelen a usar la caballería de una manera similar a como se 
usó históricamente y a realizar acciones semejantes a las 
que se llevaron a cabo en la real idad. 

Un aspecto secundario del juego, aunque no de importan¬ 
cia secundaria, son las vías de comunicación fluvial, y 
algo intrínsecamente relacionado con ellas son las for¬ 
tificaciones (fuerte y fortalezas). Aunque éstas también 
pueden servirnos para hacernos fuertes en una posición 
puramente terrestre, su uso idóneo y más rentable es 
utilizarlas para asegurar nuestras propias vías fluviales de 
comunicación, mientras entorpecemos el movimiento 
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fluvial del contrario, o bien, para mantener abiertos o cer¬ 
rados (según quién las use) los puertos del Sur, fun¬ 
damentales para éste, pués de ellos depende, en gran 
medida, su capacidad de acción. 

En resumidas cuentas, es éste un juego interesante por 
varios motivos. Primero, es el único en el mercado 
nacional que trata con seriedad la Guerra Civil Americana 
y no sólo alguno de sus escenarios parciales. Segundo, 
presenta varias innovaciones y perfeccionamientos de 
diseño que influirán en el desarrollo de los futuros juegos 
de nivel de gran estrategia, y también en los del período 
Napoleónico e inmediatamente post-Napoleónico. Y ter¬ 
cero, que aún cubriendo una contienda extensa y com¬ 
pleja con unas reglas muy completas y elaboradas, no 
presenta una dificultad excesiva a la hora de aprender a 
jugarlo. Como último comentario, decir que este juego, al 
igual que la inmensa mayoría de los juegos con un buen 
diseño, es más difícil de jugar bien, es decir, jugarlo 
aprovechando todas las posibilidades que nos brinda en 
pro de una rápida y decisiva victoria para nuestro bando, 
que de aprender a jugarlo. Y esto no es más que, en 
resumidas cuentas, un nuevo elogio para la calidad de 
este diseño. R.P. 


Fichatécnica: Editor: Victory Games. T ema: War- 
game estratégico Nivei de dificultad: Alto. Núm 
jugadores: 2 Tiempo de juego: de 2 a 20 horas 
segúnescenario. 


VARIANTES PARA 
"ÑAPOLE ON’S 
LAST BAULES" 



porEdwardSollers(traducidoporCliment) 


El Retorno de Napoleón de Elba en marzo de 1815 fué una 
de las aventuras más sangrientas nunca intentada, y su 
campaña final contra una coalición enemiga de fuerzas 
muy superiores tiene un comienzo brillante. Utilizando la 
clásica estratégia de la "Posición central". El emperados 
movió y coloco su Armee du Nord, entre los ejércitos 
prusianos yanglo-aliado antes de quesedieran cuenta. 


Los cuatro escenarios de este juego, dan la posibilidad a 


¿PODRIA SER USTED UN HABIL Y ASTUTO POLITICO? 



De venta en sus proveedores 
habituales. 

0 bien contrarneartiolso (2990-rg.envio) 
C/Sepúlveda,136 at 2 ? 08015 Barcelona 
T. (93) 423.33.21 


PRUEBELO CON 


THE POLITICA!. GAME 


(EL JUEGO DE LA POLITICA). 
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los jugadores de jugar una de las más dramáticas y cortas 
campañas. Las siguientes variantes de tas reglas están 
concebidas para mejorar ei juego §in complicar el equi¬ 
librio. Estas reglas son opcionales y pueden ser fácil¬ 
mente utilizadas para compensar jugadores de diferente 
experiencia. En caso de duda entre las reglas del juego y 
estas variantes, prevalecerán las reglas deljuego. 

1) Movimiento Oculto 

La pobre o casi nula comunicación entre las alas del 
ejército francés fué el fallo más grande de la estrategia del 
Emperador, resultando en una Ineficaz persecución 
después de las batallas de Llgny y Quatre Bras. Esto im- 
¡dió a Napoleón el poder aniquilar al derrotado ejército 
rusiano. Wellington utilizó la táctica de colocar sus 
regimientos detrás de las crestas de las colinas, acusan¬ 
do muchas y desagradables sorpresas tácticas a los fran¬ 
ceses. Usar estas reglas para simular estas situaciones. 

Reglas 

Cualquier unidad a más de diez hexágonos de unidades 
combatientes enemigas puede ser ocultada debajo de 
una ficha sin marcas del color nacional apropiado. (Las 
unidades Anglo-Aliadas pueden usar cualquier ficha sin 
marcar que no sea del colorírancés). 

Si una unidad está a 10 o menos hex de una unidad de 
combate enemiga pero no es su línea de visión (LDV ó 
LOS) (ver regia 8.3) puede ser tapada por una ficha sin 
marcas. La unidad será destapada cuando una ficha ene 
miga establezca una linea de división de 10 o menos hex. 


Si estas reglas son usadas en el juego de campaña, 
escribri "FCM" en los marcadores utilizados para señalar 
las unidades que este “Fuera de Control de Mando". 

2} Reglas Adicionales para los líderes 

El enérgico liderazgo de los jefes aliados, añadido al letar¬ 
go de los comandantes franceses fué un factor decisivo 
en esta campaña; la regla 25.2 refleja estol Además los 
generales a veces arriesgan su vida al tomar el mando de 
las unidades en los momentos críticos de la batalla. 

Wellington y Blucher fueron considerablemente mejores 
en esto que Nev y D'Erlon, (aunque Blucher casi fue atra 
pado por la caballería Francesa en Llgny). Estas reglas 
añaden nuevos efectos tanto en el juego de campaña 
como en los escenarios si son utilizados los lideres. 

Reglas 

Cuando se jueguen escenarios, colocar los líderes en los 
hexágonos que tienen asignados si un líder esta presente 
en la batalla pero no tiene hexágono de colocación (espe¬ 
cialmente en el escenario de la Belle Al lian ce) colocar 
éstos, con cualquier unidad de su mando. Usar Napoleón, 
Ney, Wellington y Orange como comandantes de ejército 
en ei escenario de la Belle All lance, Blucher entra con tos 
refuerzos Prusianos de las 14.00 horas, usar Grouchy 
como jefe de ejército en el escenario de WAVRE 

Para obtener la bonificación de armas combinadas, las 
unidades deberán cumplirlas condiciones de la regla 12.1 
y deberán ser mandadas por el líder apropiado. Si todas 
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las unidades que ataquen son del mismo cuerpo (o 
división), ei líder del cuerpo podrá dirigir el ataque. Si las 
unidades no son todas del mismo cuerpo (o división), en¬ 
tonces el comandante del ejército dirigirá el ataque. Él 
líder deberá estar apilado con una de las unidades que 
participan en el ataque. 

Debido a su ineptitud táctica, el Mariscal Ney y ei general 
d'Erlon no podran dirigir un ataque de armas combinadas. 

Las unidades y los oficiales apilados con un comandante 
de ejército están exentos de ios efectosde la desmoraliza 
ción; la desmoralización volverá ha estar en efecto cuan¬ 
do el comandante abandone el apilamiento. Esta regla se 
aplicará en los escenarios y en el juegode campaña. 

Las reglas 19.0, 20.0 y 21.0 son efectivas, excepto en ios 
cambios realizados por estas reglas. 


turno de lluvia, todos los bombardeos de la artillería son 
retrasados una columna a la izquierda en la tabla de com¬ 
bate 

I 

+ 

4) Uso de la Guardia Imperia I (para el j uego d e campaña) 

Napoleón siempre usó la guardia Imperial como la reser¬ 
va final y siempre era renuente a usaría, a menos que esto 
representara la victoria. El 18 -Junio negó su utilización a 
Ney la primera vez que se lo pidió, pues consideró que la 
batalla no había llegado a su momento álgido. Si 
Napoleón hubiera permitido su uso cuando Ney se lo- 
pidió, su presencia adicional hubiera podido romper el 
centro de Wellington. Esta reticencia a usarla guardia dió 
a Wellington tiempo suficiente para restablecer su línea y 
recibirlos refuerzos Prusiano. 

Reglas 


3) Reglas de Tiempo Atmosférico (variable)(sólo 
campaña) 

El tiempo atmosférico fué crítico en los días 17 y 18 de 
Junio, ya que entorpeció la persecución francesa del 
ejército Anglo-Aliado, después de la batalla de Quatre- 
Bras; impidiendo al Emperador la sibilidad de destrozar la 
retaguardia del ejército de Wellington. 

18 de Junio, los franceses retrasaron su ataque hasta que 
el terreno se seco, dando tiempo a Blucher para reforzar a 
Wellington. Las siguientes reglas introducen cierta incerti 
dum bre en los efectos d el tiempo atmosférico en el juego. 

Reglas 

Cójase cuatro fichas en blanco del mismo color, escrivase 
'lluvia" en dos de ellas y “tiempo bueno" en las otras 
dos.Mézclalos y colócalas boca abajo sin mirarlas en el 
marcador de tiempo. Poniéndolas en las horas 13.00, 
14.00,17.00 y 19.00 del 17 de Junio. Al comienzo de esos 
turnos mirar el marcador, ese será el tiempo atmosférico. 
El turno 1500 será un turno de lluvia. 

En el 18 de Junio, colocar dos marcadores siguiendo el 
anterior sistema en las horas 0400 y 1100. 

En los turnos diurnos inmediatamente después de un 


Las unidades de la Guardia con designación: Gren/Gd y 
Chas/Gd no pueden atacar o mover a tres o menos hexa 
gonos de una unidad aliada hasta que sea permitido su 
uso. Sólo podrán ser usadas cuando sean comandadas 

R ersonalmente por Napoleón, o por el general Dronot; 
ley y Grouchey no pueden autorizar el uso de la guardia. 

Si se usan las unidades antes de que uno de los ejércitos 
aliandos hayan sugrido 40 puntos de pérdida, (ver regla 
22.2), el jugador Francés pierde 25 puntos de victoria. 


Todas las unidades Gren/Gd y Chas/Gd pueden ser 
utilizadas inmediatamente, si cualquier unidad aliada se 
mueve a tres o menos hexágonos de ellas. Entonces su 
uso no representará pérdidas de puntos de victoria para el 
jugadorFrancés. 


En el turno en el cual el ejército Francés quede des¬ 
moralizado, podrá usarla guardia sin perder puntos. 

Una vez se inicie el uso ae las unidades de la guardia, 
estas podrán moverse y atacar fuerte el resto del juego. 


Estas reglas sólo son aplicadas a las unidades con la 
designación Gre/Gd y Chas/Gd; otras unidades de la 
guardia no están afectadas. 



JUEGOS DE SIMULACION HISTORICA DE TIPO INTERNACIONAL 

J UEGOS DE ESTRATEGIA 

- ¿FALKLANDS O MALVINAS?.* La jutfís emra Ai ¡¡amina a Inglaterra en sus as¬ 
pectos militares v diplomáticos. Edición española del luego de E. Lightfoot. 


- LA MARCHA SOBRE MADRID.- Los primar os enfrenamientos da la Guerra de 
España. Agosto*Noviembre 1936. 

- A r QJ. (Africa Oriental italiana},- La segunde guerra mundial en ej Africa Oriental. 

- GUERRA OE LA INDEPENDENCIA.- La invasión napoleónica de España. 

- ESPAÑA 36.- La Guerra Civil Española en todos sus aspeaos: militares, políticos, 
económicos, diplomáticos, espionaje, intervención extranjera.».. 

- GUADALAJARA. Mario 1937.- La ofensiva Italiana sobre Madrid. El desarrollo 
es obra de TOM OLESON, creador de "ANZJCT v “RUSSEAN CAMPAiGN" 


— FRENTE DE MADRID.- Tres juegos en uno que reproducen les campañas en torno 
a Madrid durante Ja Guerra Civil Española, 

i 

— BRUÑETE.» La primera gran batalla de la Guerra Civil Española, 


— OTAN-PACTO DE VARS0VIA. Agosto 193.». Ls Tercera Guerra Mundial 

TV R. S.A, — 1803-1813,- Las dos principales campañas de ia Guerra da Independencia, 

Aptdo. de Correos 46300 

MADRID - COREA.- La Guerra sin final. 
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30SSIER DIPLOMATICOS 



Con lo que nos gusta hablar, discutir, regatear, Insul¬ 
tamos fingida mente, (o notan fingidamente), pometer 
y no cumplir, o ver aí prójinto escabechinado, no es 
extraño que los juegos diplomáticos sean auténticos 
bestsellers. 

Son, además, una buena introducción al tema de ios 
juegos para muchos neófitos; reglamentos sencillos y 
un propósito claro; sobrevivir. Desde el conocido y 
simple Risk, pasandp por el puente del Diplomacy o el 
Machiavellí, se puede llegar después a juegos más 
complejos como el Pax Britannica o el Empiréln Arms. 
La ventaja de los juegos para más de dos bandos es 
que la interacción entre jugadores es mucho más rica, 
e incluso en ocasiones, demencia!. También son 
juegos más duros que muchos wargames; no es lo 
mismo ver cómo te embolsan, que ver cómo te 
traiciona tu aliado, te soborna uno de tus ejércitos y, 


por siquedaba alguna duda, te asesina. 

Teniendo ai Diplomacy como estrella de este dossier, 
hemos hecho comentarios un poco más extensos de 
Pax Britannica (del que ya hablamos en Líder 2, Vieja 
Epoca) Empires ln Arms y Down With the King (lament¬ 
ablemente descatalogado por AM). No significa eso 

S ue olvidemos al Machiavelli, versión renacentista del 
iplomacy y que en algunas cuestiones resulta 
mucho mejor que su modelo (pero también fuera de 
catálogo actualmente), al Conquistador, cuyo defecto 
a nivel diplomático es que se jueg ue sólo a cuatro ban¬ 
das, a saber, España, Francia, Inglaterra y Portugal, el 
Samurai nipón, o incluso el ya un tanto anciano y ol¬ 
vidado Kingmaker, a ver si nos sorprenden con un 
diplomático de ambientación futurista, aunque Cos- 
mic Encounters o Dune tienen también importantes 
componentes de negociación y alianza. 

J.LopézJara. 


PAX BRITANNICA 
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Esta ansia de Imperialismo llevó a los 
grandes poderes a los conflictos 
coloniales con las poblaciones 
indígenas de las áreas no desarrol¬ 
ladas y de éstas entre sí a causa de 
querer controlar territorios y mer¬ 
cados. 


La última mitad del siglo XIX fué el 
momento álgido del poder de 
Europa Occidental en su expan¬ 
sión colonia! gracias a su suoe- 
rioridad tecnológica y militar. Los 
europeos, asi como sus amigos 
los americanos y los japoneses, ex¬ 
tendieron su dominio sobre casi 
todoelorbe. 


Durante los años en que transcurre el 
juego, las grandes potencias 
evitaron las guerras entre ellas. 
Realizando un gran trabajo 
diplomático, las campañas militares 
fueron realizadas fuera de Europa 
contra Estados de segunda clase 
(como China y España), y contra la 
población nativa en Asia y Africa. 


Los mapas de Pax Britannica se nos 
presentan con una proyección polar 
del mundo.Divididos en áreas de mo 
vimientoconl 2 zonas de océano yu n- 
centenarterrestresrepresentando 
regiones como Persia, Chad o Argen¬ 
tina. Cada área tiene dos puntuacio 
nes en donde se indica su valor 
económico y el valor de combate de 
su población. 

Pueden jugar de cuatro a siete 
jugadores, cada uno representando 
uno de los grades Poderes: Inglater¬ 
ra, Francia; Al eman ia, Austria, 

Hungría; (este es jugado por un sólo 
jugador) ESTADOS UNIDOS; Japón; 
Rusia; Itaiia. Hay reglas que permiten 
a éstos poder participar EN PAR¬ 
TIDAS con menos de siete 
jugadores, así como poderes 
coloniales inferiores como España, 
Holanda, Portugal y Bélgica. 

Las unidades militares de que cada 
jugador dispone son representadas 
abstractamente por piezas de 
ejércitos y flotas, no habiendo 
diferencias de calidad entre 
naciones. También hay fichas que 
representan a las flotas mercantes 
para la comunicación y transporte. 
Igualmente, si no más importante, 
están los marcadores de estatus 
político e interés mercantil, los cuales 
son colocados en cada área para 
marcar el nivel de penetración del 
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poder en ese territorio. 

En cada área dan ganancias 
monetarias al jugador así como cier¬ 
tos derechos políticos, como con-, 
vertir el área en un '■Protectorado 11 o 
en una "Posesión", y, para los 
jugadores inglés y américano, en 
"Dominio" o "Estado", donde los mar¬ 
cadores de estatus de otros 
jugadores son excluidos del área. 
Cuanto más alto sea el estatus en un 
área más se cobra pero a su vez el 
gasto de mantenimiento puede ser 
superior al beneficio, mientras que 
con estatus inferiores se consiguen 
pingües ganancias. 

El corazón del juego consiste en la 
fase de movimiento cambio de es¬ 
tatus. El jugador compra nuevas 
unidades, las mueve y coloca los 
marcadores de estatus en las áreas. 
Esta fase es realizada simultánea¬ 
mente por todos los jugadores, i o 
cual permite una cierta picaresca 
(colocar primero un marcador en un 
área, esperar que otro jugador 
mueva sus tropas para reaccionar 
según haya movido este...). 

Cada turno representa cuatro años 
que incluye las fases de eventos al a 
zar,administración,poderes menore 
cambio de estatus y movimiento, 
combate colonial, ajustamiento de 
mercaderes, negociación, Congreso 
de Europa, Resentimiento Chino, 
Guerra y fase de puntos de Victoria. 


China y Turquía son ios únteos no- 
poderes que tienen tropas. La apa 
rición de los chinos es a base de una 
tirada de dados cuando se alcanzan 
ciertas condiciones, es decir, los chi 
nos se cansan de los europeos. Así, 
los jugadores deberán estar prepara 
dos para una "Rebelión Boxer" intervi 
nienao militarmente en China, lo cual 
muchas veces es el único método 
pa ra explotar el I m perio Chino. 

Pax Britannica es un juego de conflic¬ 
tos coloniales, donde se da más la 
diplomacia que el conflicto abierto, 
hay la posibilidad del “Condominio" 
en el cual varios jugadores, 
simultáneamente, explotan una 
rovincia. Sobre las flotas mercantes 
av que decir toda la actividad 
colonial depende de ellas, no pudien- 
do ser adquiridas, atacadas, 
mutiladas, divididas o juntadas. 

Cada jugador empieza con sus flotas 
mercanes ya determinadas y recibe 
algunas como refuerzo. Seria mejor 
que estas pudieran ser compradas y 
mantenidas como las unidades 
navales y ser vulnerables al ataque o 
a la captura. 

Un gran problema de este juego es la 
gran cantidad de cálculos que uno 
necesita hacer para saber cuánto 
cobra, pues depende del estatus de 
área y del gasto que le representan. 

Gran Bretaña 


colonial le da el mismo beneficio que 
a) inglés. 

Alemania/Austria-Hungría 

Recuerda que su poder colonial es 
mas de prestigio que otra cosa. Su 
principa! preocupación históricamen 
teesEuropa.debiendovigilar estre 
chámente a Rusia y Francia. Es, tal 
vez, el país más gris de todos, pero 
puedes ir picando una colonia en 
Oceanfa, otra en Asia, tal vez deberás 
jugar más con los marcadores de In 
terés e Influencia en Sudamérica, A 
frica y Asia, utilizando todo tu poten¬ 
cia! en Europa Extremo Oriente.Gran 
Bretaña te cortejará para que no con¬ 
struyas tu flota con lo cual podrás im¬ 
pedir una alianza de esta con Fran- 
cia.Tu divisor es 5 y la cifra colonial es 
un 75% de la Inglesa, contando ade 
más con tu aliado austro-hungaro. 

EEUU. 

Verás seriamente limitado tu im- 

S erialismo a causa de tu falta de 
otas mercantes, debiendo elegir en 
qué continente, además del 
sudamericano, intervendrás. Casi 
siempre se escoge Asia-Oceania, 
donde encontrarás a los japoneses 
con problemas en China y Rusia y los 
Ingleses. Con respecto a sudamérica 
es donde debes dar tu mayor énfasis 
diplomático, no permitiendo a 
nungún pais tener marcadores de 
Protectoradoy/o Posesión. 



El objeto del juego es acumular pun¬ 
tos cíe victoria. Al final del juego, el 
valor de cobro de cada jugador es 
totalizado, luego doblado, y dividido 
por el divisor de puntos de victoria (el 
cuai varía desde 10 para Inglaterra a 
2 para Italia). 

Los puntos de victoria también son 
conseguidos comprándolos en cada 
turno,a un coste igual al divisor de 
puntos de victoria del poder, y si rea 
lizan ciertos objetivos (como cons 
truir ios canales de Suez y Panama, 
rutas Norte-Sur Este-Oeste en Africa, 
etc) o realizando tratados. El juego fi 
naltza en el turno 1916 o, si la tensión 
Europea estalla, en la Gran Guerra. 

La segunda mitad del siglo 19 fue ia 
época de la civilización. Uno no 
podría ir por el mundo invadiendo 
pueblos, asesinado nativos, ex¬ 
plotando sus recursos naturales y 
en eral mente, perjudicando a los 
emás poderes sin un pretexto. 
Estos están contenidos en la fase de 
eventos que producen revueltas ó 
causan guerras. La excepción es 
Africa donde !a intervención in- 
jutificada es ia normal. 

El sistema de combate y suministro 
es simple y directo.Las áreas de 


Es el poder predominante. Tiene 
todos los mares cubiertos con flotas 
mercantes, pudiendo conseguir cual 
quierterritorioquedesee.Suúnica des 
ventaja es el precio que debe pagar 
por sus puntos de victoria. No le hace 
falta declarar la guerra a nadie, pues 
todo el mundo desea ser su aliado 
por temor a su cólera. Deberá utilizar 
el famoso toma y daca para com¬ 
seguir puntos de victoria, como dar 
una colonia a Alemania con la con¬ 
dición de que no construya flota. 
Recuerda, tu primer movimiento es 
dominar Egipto con el Canal de Suez. 

Francia 

E s la segunda potencia colonial. En 
el norte de Africa entra en conflicto 
con Italia y Gran Bretaña, debiendo 
vigilar mucho a Alemania, su prin¬ 
cipal enemigo, y conseguir aliarse 
con cualquiera, sobretodo con Rusia 
y/o Gran Bretaña. En Asia es mejor 
dejar ese avispero para EEUU, 
Japón, e Inglaterra y dedicarse plena¬ 
mente a Africa, 

Su divisor de puntos de victoria es 7, 
un poco alto por lo cual hace de 
Interés e Influencia para conseguir 
dinero, interviniendo en Sudamérica 
con marcadores, aunque su oficina 


Recuerda que ganarás mas puntos 
de victoria comprándolos pues tu 

divisor es 4. 

Rusia. 

Eres, casi por excepción, el único 
jugador que no necesita flota mer¬ 
cante para expandirte, pues puedes 
hacerlo por tierra. Tus aliados 
naturales son Francia en Europa y 
EEUU en Asia. Tarde o temprano tus 
marcadores en China provocarán 
una sublevación boxer (utilízalos 
como excusa para comerte partes de 
China). Tu desmedida voracidad de 
territorios puede traerte problemas 
con Alemania en Extremo Oriente y 
con Japón en China. Utiliza la política 
de dos pasos adelante uno atrás, cal¬ 
mando por lo menos a uno de estos 
dos para poder enfrentarte al otro sin 
problemasdiplomáticos. 

Japón 

Olvídate de todo menos de Asía. 
Solamente por algunos marcadores 
de interés e Influencia fuera de Asia 
para conseguir más dinero. Debes 
apostarlo todo allí. Déjate de sueños 
en Africa y América del Sur.Tu princi 
pai problema será China pués se da 
casi por seguro que tu intervención 
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Dossier juegos solitario 

B-17.AMBUSH! 
PATTON’SBEST 
MOSBY’S RA1DERS 

JAMESBOND 

PLOMO EN LAS MESAS 

LA VOZ DE SU MASTER. 
LOS ASESINOS 

LEURCODNUMil 
MODULO D&D 


LIDER 3 


DOSSIER CALLOFCTHULHU 

ASL 


Consíguelo en tu proveedor 

o en la nueva dirección: 

LIDER Mallorca,339,3,2. 
o8o37 Barcelona 


DOWK WDTH’THE KMQ 


El marco del juego se sitúa en un 

país imaginario llamado Fandonia 
y en sus 5 países vecinos. Este país 
esta gobernado por un rey, tiene 
una familia real y una corte. Cada 
jugador controla un personaje de 
la corte al Iniciarse el juego;confor 
me pasan los turnos, el jugador ira 
ampliando su control a otros perso 
najes. El juego lo gana quien con¬ 
sigue ursurpar la corona con un 
personaje reat adicto a su facción y 
logra mantenerse en el poder 
durante3 turnos consecutivos. 

El juego no posee tablero, sino que 
se desarrolla mediante cartas, con¬ 
tadores y una hoja de control para 
cada jugador. Las cartas de per¬ 
sonajes son nobles y miembros de 
la familia real (hombres y mujeres). 
También hay cartas que repre¬ 
sentan los diferentes cargos del 
reino y, finalmente, cartas de su 
cesos que permiten a los juga 
dores efectuar d iversas acciones. 

Los jugadores, al ir incrementando 
su influencia en la corte, llegarán a 
Doseer personajes con cargos, 
zsto les permitirá influir, cuando 
surge algún problema político, 
sobre el nivel de apoyo al monarca. 
Cuanto más bajo sea, más fácil 
será derrocarle. No obstante, un 
problema político se debe resolver 
en tres turno, sino el ministro será 
despedido. Pero el ministro no 
siempre podrá resolver el 
problema, ya que hay otros cargos 
que también pueden influir en la 
resolución o no resolución de di 
cho problema. Aquí quedan refleja 
dos los intereses de cada jugador: 
losque intentan usurpar desearán 
que el problema no se resuelva, 
fac ¡I ita nd o as í la u su rpación 


ocasionará la rebellón Boxer.Tu ene 
migo en China es Rusia pues querrá 
anexionarse los territorios que tu 
deseas de China, pudiendo estallar 
una guerra con ella. En el mar está tu 
poder, potencia tu armada y trata de 
conseguir todas las Islas cercanas a 
tu país (Formosa, Filipinas, etc...). Si 
nadie se queda con Indochina ves 
rápidamente hacia allí, aunque este 
movimiento te puede ocasionar 
problemas con Gran Bretaña. 

Italia 

Eres la cenicienta del juego. Quita 


mientras que los otros intentarán 
resolverlo para impedir que alguien 
derroque al rey. 

Hay una serie de sucesos de la 
corona que representan acon¬ 
tecimientos importantes, tales 
como una muerte real, baile real, 
nuevos problemas políticos, etc. 
Estos van ocurriendo a lo largo del 
juego y son la base de! mismo, ya 
ue deciden la manera de actuar 
e los jugadores durante su fase 
específica. Es durante las fases de’ 
los jugadores cuando la partida se 
anima, ya que en ella se pueden 
efectuar multitud de acciones, co 
mo ampliar su influencia, asesinar, 
seducir, pedir favores, efectuar bo 
das, dar consejos al rey, provocar 
escándalos, usurpar y consultar las 
tablas de prestigio entre otras co 
sas. Las tablas de prestigio son las 
que permiten obtener puntos de 
prestigio y puntos de influencia, los 
primeros son los que te permiten 
disponer de más personajes en tu 
facción, y los segundos son un 
equivalente al dinero. 

En definitiva es un buen juego, que 
parte de una buena idea (las in¬ 
trigas palaciegas) y que además ha 
sido bien resuelto. En el la diplo 
macia tiene un papel importante, 
pero no decisivo. Los jugadores 
tienen que saber disfrutarlo y no 
precipitarse al jugar tas cartas de 
sucesos o al intentar la usurpación, 

Í a que los errores se pagan caros. 
Ina advertencia final: se tira el 
dado para casi todo y la consulta 
de tablas es ardua. Para los aman¬ 
tes de las sensaciones fuertes, la 
revista 'The General'ha publicado 
variastablas complementarias. 

Amando Suriñach 


das unas pocas y contadas excepcio 
nes únicamente trabajarás con los 
marcadores de Interés e Influencia. 
Trata de dominarTúnez que es tai vez 
el único territorio de interés histórico- 
estratégico que tienes; cualquier otra 
conquista es sólo de prestigio inútil, 
pues con lo que tienes que jugar es 
con tu divisor de 2. bien colocado 
puedes conseguir mucho beneficio 
con lo cual puedes comprar puntos 
de victoria, es decir, alíate con tu cal¬ 
culadora es tu mejoraliada. 

ClimentM.Riba 
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EMP5RE M ARMS 



Dentro de los juegos que podríamos 
llamar de diplomacia, este merece un 
lugar muy especial. Primero, se trata 
de un gran diseño de los mismo 
australianos que últimamente _ han 
cosechado premios y buenas críticas 
por su juego "World In Flames" que 
trata de toda la II Guerra Mundial, 
Pacifico incluido. Segundo, es un 
juego donde las vertientes 
económica, diplomática, estratégica: 
y táctica pesan casi se podría declí 
gue a partes iguales. Un juego cuya 
única pega a primera vista es la 
necesidad de un club donde jugarlo, 
dado gue requiere espacio, y la 
campana dura mucho tiempo y bas¬ 
tantes jugadores, Empires in Arms 
(verficha en Líder núm 4) es, pues, un 
juego que parece destinado al éxito 
entre la afición más especializada. 

Sin embargo, existe un gran 
pequeño problema: que un juego así 
caiga en manos de latinos como 
nosotros. Empire in Arms en versión 
española podría traducirse por "Los 
Imperios la Arman" ¿porqué? porque 


si ya es duro meterse en un 
Diplomacy o Machiavelli con algunas 
de las mentes retorcidas que 
pueblan nuestros clubs, imaginaros 
lo que es hacer lo mismo en un juego 
donde no sólo hay que negociar, cal¬ 
cular nuestra producción económi 
ca, vigilar nuestros despliegues y 
poner cara de póker al jugar la matriz 
táctica, sino que ademas hay que 
preveer qué argucia leguleya van a 
utilizar nuestros contrincantes. 

Esto ocurre porque EiA es un juego 
con un reglamento complicado, pero 
que presupone ese tierno candor 
que los anglosajones parecen aplicar 
a ios juegos. Cuando se juega en un 
club, como yo mismo he hecho, 
situado en nuestra ibérica península, 
resultan aberraciones tales com que 
los aliados en el juego se decairan la 
guerra en el tablero como forma más 
fácil de controlar a los países 
menores (si alguien conoce la ar¬ 
gucia de elegir un testaferro para una 
guerra civil en Civilización, puede im¬ 
aginar algo parecido pero más sutil). 


O que los jugadores comienzan las 
partidas con síndrome de Patito Feo 
si les ha tocado, por un ejemplo, 
Austria o Prusia; lloran inagotable¬ 
mente y caen en manos de gente sin 
escrúpulos, que para colmo suelen 
ondear la bandera tricolor o llevan 
orro cosaco. Otro capítulo escan- 
aloso es el de las rendiciones con¬ 
dicionales e incondicionales, que en 
nuestro país deben hacerse por 
escrito y ante notario, si el vencido no 
quiere quedar más rapiñado que un 
flotentino recién asesinado en 
Machiavelli. 

V todo esto tiene su origen en otra 
costumbre muy nuestra, que es la de 
la tertulia en bares, abrevaderos o 
paradas de autobús, EiA es el juego 
ael que más he hablado y al que - 
comparativamente- menos he 
jugado; las negociaciones antes de 
comenzar la histórica partida 
duraron semanas, literalmente. Y la 
primera partida terminó antes de em¬ 
pezar cuando a la vista del 
despliegue, varios jugadores 
decidieron rendirse telefónicamente 
a Napoleón; hubo alguno que se dió 
de baja en el club, diciendo que todo 
era una Farsa (Federación de 
Aficionados al Rol, Simulación y 
Afines), y era verdad. En la segunda 
partida, el austríaco y el ruso 
equivocaron trozos del reglamento lo 
que resultó en un encuentro de sus 
ejércitos en medio de ninguna parte; 
lucharon contra el prusiano y el 
francés (en realidad el austríaco, 
como un kamikaze, sólo atacaba al 
prusiano); en una rendición incon¬ 
dicional, el turco se quedaba con 
toda la Ucrania de los zares y , poco 
después, la segunda partida 
acababa con el abandono de Rusia y 
Austria (o su eliminación). 

Quizá este EiA exige un acuerdo 
previo entre jugadores ¿jugamos 
como si fuese un Machiavelli, o como 
si fuese una simulación de las Guer¬ 
ras Napoleónicas? Pero, hoy por 
hoy, en el club al que pertenezco EiA 
es un juego quemado, maldito y tar¬ 
dará en volver a ocupar una de 
nuestras mesas. Si alguien que lee 
esto ha realizado una partida con 
éxito, que escríba y nos cuente su 
secreto; le mandaremos felicita 
ciones , un ramo de flores,y puede 
que entonces lo intentemos otra vez. 


J. López Jara. 
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DOSSIER DIPLOMATICOS 

DIPLOMACY 



El padre de los juegos diplomáticos, 
casi podríamos decir que ei abuelo, 
goza de buena salud después de 
muchos años de existencia. Porque 
este juego nació ni más ni menos que 
en 1959, comercializándose en un 
principio de manera totalmente ar¬ 
tesanal (un poco como se ha hecho 
en nuestro país con el juego del Bar¬ 
rio Chino). 

Como en tantas otras ocasiones, 
Avalon Hill supo ver la jugada y le 
echó el guante al Diplomacy de 
manera definitiva en 1976, se cam¬ 
biaron las fichas y el tablero (en cuan¬ 
to a diseño, no en cuanto a reglas de 
j uego) y servidor es de los que piensa 
que la versión original, con los bar¬ 
quitos y las balas ae cañón, y aquel¬ 
las divertidas caricaturas en el mapa, 
era la mejor. 


El caso es que Diplomacy sigue 
haciendo correr ríos de tinta (lo 
nuestro aquí no llega ni a modesto 
afluente). Se suceden las partidas 
Dor correo y exiten en estos momen- 
os ni más ni menos que 100 fanzines 


dedicados al juego (de ellos, tres en 
Australia). El secreto está en un 
reglamento sencillo pero inagotable 
en cuanto a las situaciones que crea; 
un mapa más acertado en mi opinión 
que el de Machiavelli, porque permite 
más opciones y no deja sitio a encer¬ 
rarse en guarniciones. Sólo faltaba 
ahora la versión para ordenador para 
que el Diplocay siga manteniendo su 
hegemonía indiscutible. (Recor¬ 
demos que es el juego más vendido 
por AH enloda su historia). 


1939:Segunda Guerra Mundial 



VARIACIONES SOBRE 

DIPLOMACY 


El padre de los juegos diplomáticos 
es ya, en su versión básica, una 
fuente inagotable de diversión. Pero 
para los que siempre quedan insatis¬ 
fechos, aquí orrecemos algunas 
variantes que pueden resultar en 
juegos radicalementediferentes. 


variante sencilla del juego se 
basa, aunque tenuamente, en la 
Segunda Guerra Mundial. Para jugar¬ 
la es recomendable alterar el tablero 
tal y como mostramos en estas 
páginas. 

1. El juego comienza en primavera de 
1939. Los países (potencias) de cada 
iugador y sus unidades iniciales son 
las siguientes: 

FRANCIA: Flota en Brest, Ejército en 
París, Ejército en Marsella 
ALEMANIA: Flota en Kiel. Ejército en 
Munich. Ejército en Prusia. Ejército 
en Berlín 

GRAN BRETAÑA: Flota en Ed¡albur¬ 
io. Flota en Londres. Ejército en 
¡verpool 

ITALIA: Flota en Roma. Ejército en 
Nápoles. Ejército en Venecia 
(obsérvese el cambio con respecto al 
Diplomacy) 

RUSIA: FLota en cosa Norte 
Leningrado. Ejército en Sebastopol. 
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Ejército en los Urales. 


2. Suecia, Turquía, España y Polonia 
están ocupadas cada una por un 
ejército en desorden civil (reglas 
Xlv.3 y 4 del reglamento básico). 


T 


3. Kiel, Dinamarca y Turquía actúan 
en este juego como Kiel, Dinamarca 
Y Constantinopla en el Diplomacy 
standard a efectos de movimiento. 


4. Existen 29 centros de suministro. 
Un jugador gana cuando tiene 16 
uniaaaes en el tablero, la posesión 
de 16 centros de suministro, sin tener 
las 16 unidades no basta para ganar. 

Nota: Para favorecer el equilibrio en 
el juego, y siguiendo la tradición del 
Diplomacy standard, el tablero no 
representa exactamente la situación 
en la fecha en que el juego comienza. 
Aunque Austria fue anexionada a 
Alemania en 1938, en este juego 
sigue independiente en 1939. 

Abreviaturas: Lastres primeras letras 
de un nombre son suficientes, excep¬ 
to que los Estados Bálticos serán 
E.BÁL {para diferenciarlos del Mar 
Báltico que sería BAL). De todos 
modos, si el juego es en directo, 
siempre es más conveniente que se 
escriban los nombres completos y 
conbuenaletra. 


COLONIZACION O "EL 
RAPTO EUROPA" 

Este juego representa un mundo al¬ 
ternativo en el que las Americas son 
la cuna de la civilización y Europa es 
una tierra recientemente descubierta 
que las potencias americanas inten¬ 
tan controlar y explotar; o más prob¬ 
able, al acabar ia lll Guerra Mundial, a 
la que varias naciones americanas 
han sobrevivido, muy debilitadas, se 
comienza una carrera para colonizar 
los restos (algo radiactivos) de la 
Vieja Europa. Esta misma idea se 

E uéde utilizar en otros juegos del tipo 
iplomacy, como son Machiavelli o 
Samurai, y de hecho es casi ia forma 
en que comienza Conquistador: todo 
el mundo fuera del mapa y marica el 
último. 

1. Cada jugador comienza el juego 
con una flota/ejército (A/F, o sea una 
flota que lleva un ejército embar¬ 
cado) en cada uno de los espacios 
listados. De dos a cinco jugadores: A 
Norwegian Sea, North Atlantic 
Ocean, y Eastern Mediterranean; o 
bien B. Eastern Mediterranean, 
I ornan Sea y Barents Sea. Todos los 
jugadores deben comenzar en la 


misma serie de espacios, ya sea A o 
B. Cinco o más jugadores: A. Ñor 


weaian Sea v North Atlantic, o bien, 

B. Eastern Mediterranean y Barents 
Sea, o bien, C. Eastern Mediter¬ 
ranean, lonian Sea. Todos deben co 
menzar en la misma serie de espa 
cios, A, B o C. Los jugadores deben 
ponerse de acuerdo en la serie de es 
aacios a utilizar antes de comenzar el 
uego, (como alternativa los jugado 
res negocian, luego cada uno elige 
por escrito en que serie de espacios 
comenzará, de manera que algunos 
coincidirán en el lugar y otros no; el 
lio está garantizado incluso antes de 
comenzar a desem barcar). 

2. Una A/F puede moverse y luego 
desembarcar al ejército que transpor¬ 
ta en un espacio costero adyacente 
en la misma estación (o sea eí mismo 
turno); una A/F no puede entrar en un 
espacio costero. Una A/F no puede 
transportar (convoy), y el ejército (A) 
de una A/F no puede ser transpor¬ 
tado (convoy). 

3. No se puede crear una A/F; una vez 
que se lian separado las dos o tres 
unidades de este tipo en sus com¬ 
ponentes serán ejércitos y flotas nor¬ 
males. 

4. Hasta acabar el turno de otoño 
1902, cualquier número de flotas y 
ejércitos/flotas (F y A/F) pertene¬ 
cientes a cualquier numero de 
jugadores pueden ocupar cualquier 
zona de mar (no costera). Durante 
este período no hay conflictos en los 
espacios de mar y las flotas en un 
espacio de mar no pueden apoyar a 
ninguna unidad esté en tierra o mar. 
Una flota/ejército sin embargo, 
puede apoyar acciones que ocurran 
en espacios costeros adyacentes. 
Sólo una unidad puede ocupar un 
espacio costero, tal y como es nor¬ 
mal en Diplomacy, y las flotas en 
espacios costeros pueden apoyar 
acciones que ocurran en espacios 
costeros adyacentes. 

5. Tras la resolución de los movimien¬ 
tos del Otoño 1902 (otoño 1903 si 
hay más de siete jugadores) pero 
antes de resolver las retiradas, sólo 
una flota o flota/ejército puede 
ocupar un espacio ae mar y las 
reglas para las notas vuelven a ser las 
normales (esto puede representar el 
comienzo de la guerra abierta tras las 
primeras escaramuzas más o menos 
disimuladas). En los espacios donde 
haya más de una flota, los jugadores 
votarán, teniendo un voto por flota o 
A/F, para decidir qué jugador per¬ 
manece. Si se da un empate, se 


queda el jugador -de entre los em¬ 
patados- que tenga más flotas y 
flotas/ejércitos, o si no hay 
predominio se tira un dado y el que 

obtenga el resultado más alto se 
queda en la 2 ona en cuestión. Sólo 
una flota o flota/ejército del ganador 
queda ocupando ei espacio; el resto 
debe retirarse siguiendo las reglas 
standard pra unidades desplazadas 
(libro de reglas, regla XI). 

6. Un jugador puede crear una un i 
dad en cualquier centro de suminis 
tro libre que posea.siempre y cuando 
pueda hacerlo según las reglas, na 
turalmente (número de centros y nú 
mero de unidades). Cada jugador re 
cibe suministros de fuera del tablero 
en ¡os primeros tumos de juego; el 
equivalente a cuatro centros de su mi 
nistro para el invierno de 1901, dismi 
nuyenaode uno en uno hasta quedar 
en cero en ei invierno de 1905. En el 
invierno de 1901, y sólo en dicho 
turno, si un jugador tiene más 
centros que unidades (y, necesaria¬ 
mente, ningún centro libre para con¬ 
struir en él) puede colocar una flota 
adicional en uno de los espacios en 
los que comenzó el juego. (Los 
suministros defuera del tablero cuen¬ 
tan como centros para determinar 
cuántos centros se poseen). 

7. Gana el jugador que primero con¬ 
siga tener 19 unidades en el tablero. 

Ejemplo dejuego: Otoño 1902. Juga 
dor Alpha: Flota de Barents Sea a No 
ruega,Flota North Sea Permanece. 
Jugador Beta:F1ota Barents Sea a No 
ruega, A/F Norwegian Sea a Ba rents 
Sea (EjércitoaSan Petersburgo). 

Comentario: Puede haber varias flots 
en Barents Sea en este momento del 
juego, pero no en Noruega, espacio 
costero. La flota Alpha del Mar del 
Norte (North Sea) no puedeapoyar el 
ataque de la flota de Barents Sea por- 
ue todavía es 1902 (ver regla4), si 
an Petersburgo estuviese ocupado, 
el desembarco sin apoyo sin apoyo 
(en este caso) de la A/F fracasaría de 
acuerdo coñ las reglas standard de 
conflicto y e! ejército seguiría forman¬ 
do parte de la A/F. Como es Otoño 
1902, los jugadores deben votar para 
ver quien permanece en Barents Sea, 
ue contiene dos flotas de Beta y una 
e Alpha. Beta recibe un voto por 
cada una de sus dos unidades y 
gana. Ahora Beta y Alpha deben 
retirar una flota cada uno, dejando 
una sola flota de Beta y Alpha deben 
retirar una flota cada uno, dejando 
una sola flota de Beta en Barents Sea. 
Ambos jugadores ordenan una 

retirada al Norwegian Sea y con¬ 
secuentemente ambas flotas son 
eliminadas, de acuerdo con las 
reglas normales de Diplomacy para 
¡a retirada de unidades. 
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LA VOZ DE- SJ MASTER 


AVENTURA”, PERO SEGURO 


(O una especie de 
tratado de super¬ 
vivencia en 
Dungeons) 



Precauciones elementales 


Aseguróos de disponer de equipo y 
provisiones suficientes para el viaje, cabal¬ 
los de repuesto si se viaja a caballo, libros 
de hechizos y demás parafernalia, Intentad 
disponer de un conjumo equilibrado de 
profesiones (clases) y de habilidades» para 
que haya al menos un personaje que 
pueda enfrentarse a un problema 
especifico. Pensad a la defensiva: En tanto 
vuestros personajes estén vivos tenéis 
posibilidad de "ganar". Si hay que escoger 
entre potencia de fuego y protección, es 
beneficioso propender a fo segundo (Por 
supuesto que la mejor defensa es un buen 
ataque, pero los hechizos ofensivos más 
potentes dei mundo no valen de nada si 
un enemigo os incapacita en su primer ata* 
que por falta de protección). En una par¬ 
tida de Advanced Dungeons & Dragona, 
por ejemplo, un grupo potente debería 
llevar al menos dos o tres dispet magic, 
para el caso de que alguno de los magos 
o clérigos resultara encantado, poseído o 
incapacitado para ejercer su labor. Un dis- 
pel magic puede valer más en este caso 
que una firebatl o un lightninc bolt y 
mientras todos los miembros del grupo 
puedan correr y mantengan su libre al¬ 
bedrío» la huida es aún posible. 


¿En quién confiar? 

$e da por supuesto que un personaje 
confía en sus compañeros de grupo pero, 
¿cómo saber si son de fiar? Hay jugadores 
que han introducido personajes nuevos (y 
malvados) en un grupo, traicionándolo en 
un momento crucial, aunque sólo haya 
sido a base de huir en un combate. 
Además, un Dungeon Master (Master para 
tos amigúeles) sutil puede introducir 
sosias, ’dopplegangers' u otros tipos 


maléficos disfrazados para aparentar ser 
uno det grupo. Después de todo, vuestro 
personaje no puede controlar todo lo que 
hacen los de los demás entre una y otra ex¬ 
pedición, en una ciudad o en cualquier 
otra parte, con lo que las posibilidades 
para la sustitución abundan. Madie en sus 
cabales accedería a ir de aventuras con al¬ 
guien a quien no conoce, pero de quien 
dependerá su vida, por lo que en un 
mundo sujeto a poses ón o control mental 
V al uso de disfraces, sería del género 
bobo no comprobar, al menos de manera 
informal, que los amigos son quienes 
dicen ser. 

Los métodos a utilizar dependen de las 
reglas. En AD&D por ejemplo, know align* 
nment es un gran hechizo, igual que detect 
charro. Otro hechizo útil es ESP pero en al¬ 
gunos mundos puede fallar. También 
puede utilizarse el idioma de alineamiento 
como código para reconocer a la gente y, 
¿qué puede ocurrir si un personaje bebe 
agua bendita de un alineamiento opuesto? 
Haced circular un poco y lo veréis (Algunos 
Masters pueden permitir a un personaje 
beber agua bendita o coger una espada de 
alineamiento opuesto y sufrir el daño sub¬ 
siguiente sin exteriorizarlo» así que no 
penséis que este test sea infalible). 

En juegos que no poseen este tipo de ar¬ 
tificios, largas conversaciones pueden 
revelar la falta de conocimientos de un 
sosias sobre el pasado del personaje a 
quien sustituye. Aunque no es muy prob¬ 
able, una discusión metafísica o religiosa 
puede delatar a un personaje malvado. En 
algunos universos, pedir a un personaje 
sospechoso que rece a su dios en voz alta 
puede obligarle a delatarse. 

Similarmente, sí "rescatáis" a alguien 
durante una aventura, sospechad. Un dop- 
pleganger 1 puede parecer una damisela en 
apuros; un hombre lobo puede parecer un 



granjero perdido o atacado; y un prisionero 
de un personaje malvado no tiene por qué 
ser necesariamente bueno. Intentad 
ponerle esposas de plata al granjero, usad 
hechizos ae detección, o no dejéis que la 
"damisela" se coloque en una posición 
peligrosa para vosotros. 


Fijaos un objetivo y ceñios 
a ei 


Toda expedición debe tener un objetivo 
particular, aparte del típico de erradicar el 
mal y conseguir algo de pasta mientras 
tanto. Quizás en una aventura anterior en- 
contristéis un mapa de un tesoro, o una 
adivinanza; así, el objetivo sería seguir el 
mapa o adquirir información que os per¬ 
mitiera resolver el acertijo (y disponer así 
de las ventajas que de ello se despren¬ 
dieran). O podríais haber encontrado una 
guarida de orcos o la de un dragón en una 
aventura anterior, con lo que la actual ex¬ 
pedición se organizará para saquear 
metódicamente esa guarida. 

Si no disponéis de información sobre un 
objetivo específico, podéis convertir la aven* 
tura en una expedición de carácter ex¬ 
pió rato rio, pero ello significa que váis en 
Busca de información, no de combate, por 
lo que la composición del grupo y la lista 
de hechizos deben escogerse en función 
de este objetivo. Si intentáis hacer algo 
diferente, vuestras probabilidades de éxito 
disminuirán. Desde el punto de vista de la 
supervivencia, lo peor que podéis hacer es 
vagar por et mundo sin un propósito 
específico, porque los encuentros normales 
los resolveréis bien, pero cuando llegue el 
trabajo duro llevaréis todas las de perder. 


Conseguid información 

Cuanto más sepáis acerca de los 
obstáculos que hay entre vosotros y 
vuestro objetivo, mayores serán vuestras 
probabilidades de éxito. Estos obstáculos 
pueden ser de tipo psicológico» social, 
económico o político, además de físicos. 
Un grupo que se pone en marcha hacia 
lugares desconocidos en cuanto el Master 
¡es asigna una misión no vivirá mucho en 
un mundo peligroso (ni en ei "rear). La 
forma de obtener información varía según 
las reglas del juego. En cualquiera de 
ellos, sin embargo, se puede obtener a par¬ 
tir de rumores locales, historiadores, 
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habitantes bel lugar, bibliotecas e inscripr 
dones antiguas. Hasta el camarero del bar 
puede saber algo importante, y a base de 
pequeñas piezas de inlormación se puede 
componer una revelación importante. 
Poned toda esa información por escrito y 
echadle un vistazo de vez en cuando para 
intentar descubrir esquemas o yux¬ 
taposiciones no observadas anteriormente. 


Llevad una crónica de 
monstruos 


Un personaje avezado llevará una libreta 
de hechos importantes sobre ios 
monstruos (por ejemplo, la inmunidad de 
ios demonios a ciertos tipos de ataque). La 
mayor parte de los Masters no permite a 
los jugadores consultar Sos manuales 
durante el juego, pero es difícil que 
prohíban a los PERSONAJES el llevar una 
libreta de notas sobre los monstruos. En el 


peor de los casos, puede requerir a un 
jugador para que cada personaje lleve una 
libreta aparte , en la que sólo figure infor¬ 
mación obtenida por él. En este caso* ios 
personajes deberían frecuentar los lugares 
donde se reúnen aventureros, para obtener 
información; tampoco estaría de más el 
buscar en bibliotecas* donde puede haber 
memorias de aventureros, así como be¬ 
stiarios. 


Preveed un posible rescate 
o escapatoria 

Esto es más fácil de decir que de hacer, 
por supuesto. La idea es intentar concertar 
con las autoridades locales, o con otros 
aventureros que no vayan en vuestra ex¬ 
pedición un rescate si pintan bastos. Pen¬ 
sad en posibles formas de escapar si todo 
se va al agua. Por ejemplo, si váis a enfren¬ 
taros con un dragón en AD&D, podría no 
haber otro medio de escapar excepto un 
teleport o* en algunas situaciones, un 
dimensión door. Pero si perseguís a una 
banda de orcos en un subterráneo, bas¬ 
taría a lo mejor con llevar un aparato que 
os permitiera cerrar una puerta tras huir 
por ella, o llevar una web preparada para 
bloquear un pasillo si habéis de salir cor¬ 
riendo. 

Equipo 


Las piezas de material más insignificantes 
pueden a veces salvaros la vida. Por 
ejemplo* el clásico tubo hueco para 
respirar bajo el agua* que permite eludir a 
los perseguidores. 


La seguridad en el 
campamento 


AC 7 en lugar de AC 0 o mejor, sabe de lo 
que hablo, y no hay sistema de juego en el 
que ta diferencia no sea significativa. 

En segundo lugar, utilizad hechizos de alar¬ 
ma, como magic mouth en los alrededores 
del campamento, o en el centro si sólo se 
dispone d© uno. Colocad un perímetro de 
alambre o de cuerda alrededor del cam¬ 
pamento* a una altura de unos quince 
centímetros, del que cuelguen cascabeles. 

En tercer lugar, no encendáis una fogata 
sin más ni más (que atrae a los 
monstruos); podéis utilizar carbones para 
cocinar, y mantenerlos cubiertos para que 
no se vea el rescoldo. Tampoco está de 
más tener leña a mano para, en caso de 
que se acerquen animales peligrosos* en¬ 
cender (esta vez sí) una fogata para 

ahuyentarlos. 

Cuarto, poned impedimentos alrededor del 
campamento. El alambre de espinos no 
estaría mal* pero no conozco a ningún 
Master que lo permita y* por otra parte, ia 
ver quién lo recogía por la mañana, al des¬ 
montar el campamento! Una cierta can¬ 
tidad de trampas para osos pueden, aJ 
menos de forma indirecta* avisar de un ata¬ 
que inminente, y pueden incluso in¬ 
capacitar a un atacante. Unas tachuelas lo 
suficientemente grandes pueden ir igual de 
bien. Las tachuelas salen más baratas que 
las trampas, pero son más difíciles de 
recoger al día siguiente. En uno y otro 
caso, es conveniente dejar al menos una 
ruta despejada en el círculo protector* por 
donde poder huir sin problemas. 

Sería muy bonito construir un campamento 
fortificado* como Sos Romanos* pero a 
menos que se viaje con un centenar de 
esclavos* la cosa no es muy factible. Se 
pueden cavar pozos o fosas alrededor del 
campamento, pero eso requiere tiempo y 
esfuerzo no siempre justificados. 

Los caballos y otros animales domes¬ 
ticados deben atarse firmemente en una 
posición dentro del perímetro protector del 
campamento, $i hay alguien en el grupo 
particularmente bueno con los caballos, 
como un druida, que sea él quien duerma 
más cerca de los animales. Sí tenéis al¬ 
gunos caballos entrenados para luchar y 
otros que no, separadlos. Los no 
entrenados los podéis atar menos porque 
se van a espantar igual, y son menos 
valiosos. Vuestra esperanza es que los 
caballos no entrenados no se lleven a los 
otros consigo si tiene lugar una estampida. 

Comportamiento 

durante la 
aventura 


En muchas campanas, una de las cir¬ 
cunstancias más terroríficas es sufrir un ata¬ 
que nocturno cuando el grupo está acam¬ 
pado, puesto que el Master no permitirá a 
nadie que duerma con la armadura puesta. 
¿Qué hacer para minimizar el peligro de 
los ataques nocturnos? 


Evitad la pasividad 
menta en combate 


su grupo, para influenciar favorablemente 
la batalla. 


Esta actitud la causa sobre todo la ex¬ 
citación del combate. Cuando este em¬ 
pieza, los jugadores están ansiosos por 
tirar los dados del próximo ataque* y para 
masacrar heroicamente al oponente en 
combate singular. Por desgracia, a 
menudo se olvidan otras opciones más in¬ 
teligentes. Quien a hierro mata, CUANDO 
HAY OTRAS MANERAS MEJORES, suefe 
morir a hierro, más pronto o más tarde, in¬ 
cluso en una refriega es posible mover 
más atacantes a una determinada línea, o 
replegarse a una posición mejor, o des¬ 
lizarse tras el enemigo. 


Si cada jugador controla sólo un per¬ 
sonaje, las opciones de este tipo se verán 
con más claridad, puesto que el jugador 
puede caer en ello en algún momento en 
que no tenga nada mejor que hacer pero 
si* como en la mayoría de ios casos, cada 
jugador controla dos o tres personajes (PJ 
o PNJ)* es común que se olvíde de los que 
no están directamente metidos en el follón. 
Cuando las temidas enfermedades de la 
"daditis" o la "mandoblitis* atacan, ei 
jugador hasta se olvida de mover al per¬ 
sonaje que está en el fregado (imaginóos 
qué pasará con los que no lo están). 


Un remedio sencillo es calmarse* ir 
despacito y examinar la situación táctica 
para escoger la maniobra más adecuada 
antes de iniciar el siguiente asalto. Una rep¬ 
resentación táctica mediante figuras de 
plomo o de cartón* que muestren la 
posición de personajes y monstruos ayuda 
lo indecible a ordenar las cosas. 


Otro remedio es hacer una lista de todos 
ios objetos mágicos, o al menos los más 
importantes, que posee el grupo. Así, si el 
propietario se olvida de que tiene un ob¬ 
jeto que podría ser útil (y todos sabemos 
que esto pasa), al menos otro jugador 
puede verlo en la lista. La lista es un buen 
estímulo para la imaginación creativa, pues¬ 
to que con sólo mirar los objetos y sus 
posibles combinaciones* a uno se le ocur¬ 
ren planes* algunos descabellados, pero 
otros útiles. 


Coordinad esfuerzos 


No habría ni que decir que la clave para la 
supervivencia en la mayor parte de las 
aventuras es la cooperación entre los per¬ 
sonajes, y la utilización máxima de las 
habilidades de cada miembro del grupo. 
En AD&D, por ejemplo, el grupo tiene la 
ventaja de lo que se denomina en términos 
militares 'armas combinadas", es decir* la 
cooperación entre magia ofensiva (magos), 
magia defensiva que dobla como infantería 
(clérigos), potencia física de combate (guer¬ 
reros) y capacidad de emboscada 
padrones). Si los jugadores sospechan 
unos de otros hasta el punto de que no 
vigilan por si vienen monstruos, lo pasarán 
muy mal en cuanto circulen por un sitio 
peligroso. Mientras que algunos Masters 
disponen sus lugares de aventuras de 
forma que la sospecha y la posible traición 
ya se han tenido en cuenta, y los 
jugadores no se han de preocupar de ello, 
otros no. 


En primer lugar, ¡intentad comprar, pedir 
prestado o roba/ un saco de dormir 
mágico que os permita dormir con la ar¬ 
madura puesta! Si hace falta, encargad 
que os lo hagan. Todo aquél que haya, en 
términos de AD&D* luchado con AC 10 o 


Aunque es malo ejecutar acciones 
equivocadas, peor aún es no hacer nada. 
Una vez se entabla combate, un jugador 
puede olvidar que hay determinadas ac¬ 
ciones que podrían mejorar la posición de 


La simple omisión de una acción negativa 
(por ejemplo, no atacarse entre sT) no 
basta. Los personajes deben trabajar jun¬ 
tos para conseguir sus fines. Si los 
ladrones campan a sus anchas lejos del 
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grupo, y si cada personaje hace lo que le 
parece mejor en cada momento, los aven* 
tureros no llegarán a ningún lado y pueden 
accidentalmente matarse entre sí. Pon¬ 
gamos como ejemplo un grupo de 
ladrones, guerreros y magos en una 
llanura con matorrales altos* que se en¬ 
cuentran con un grupo de humanos. Al* 
gunos de los guerreros se desplazan a un 
bosque adyacente y desde allí disparan 
con sus arcos a todo lo que se mueve. Los 
magos se vuelven invisibles* maniobran un 
poco y preparan sus fíreballs. Los ladrones 
y los otros guerreros empiezan a infiltrarse 
por el matorral, individualmente en lugar 
de en grupo, intentando sorprender al 
enemigo. No se fija ningún punto de en* 
cuentro, ni nadie sabe To que hacen los 
demás. El enemigo podría abandonar el 
área y el grupo podría perder algunos de 
sus 

miembros al disparar los arqueros contra 
matorrales que se mueven, ai apuñalar por 
la espalda los ladrones a guerreros o 
magos propios, o al quemar los magos 
áreas ocupadas por personajes que estén 
realizando infiItraciones. 


Las reservas deben 
permanecer en reserva 

En una pelea que transcurra en un mundo 
fantástico (y posiblemente en el real), espe¬ 
cialmente si tiene lugar en exteriores, el 
bando cuyas reservas duren más es el que 
tendrá más números para ganar. Esto 
suele ser cierto en las grandes batallas, 
pero los aventureros suelen olvidar el prin¬ 
cipio de las reservas, en particular reservas 
de hechizos, que pueden permanecer ocul¬ 
tas de una forma u otra y ser activadas 
posteriormente en un momento crucial. 
Así, al menos un mago debería hacerse in¬ 
visible y salir de en medio* o abrirse paso 
hacia la retaguardia del contrario. AJ 
menos un personaje, y preferentemente 
dos o tres, que tengan dispe I magic 
deberían estar libres para usarlos si el 
grupo es atacado con magia incapacitante. 
El mago de reserva, mientras tanto, 
debería estar al acecho de tas reservas del 
contrario, especialmente las invisibles, y no 
debería revelarse hasta estar seguro de 
saber dónde están todos los enemigos. En 
realidad, el resto del grupo está intentando 
"fijar" al enemigo en posición, de la misma 
manera en que lo hacían las tropas 
Napoleónicas* mientras que las reservas 
son el martillo que golpea el yunque. 

Siguiendo con esta línea de pensamiento, 
un grupo de nivel medio-alto que recorra 
un subterráneo de AD&D u otro juego con 
fireballs o su equivalente, debería man¬ 
tener una separación considerable entre 
dos o tres subgrupos, para que cualquier 
magia perjudicial sólo afecte a uno (Im¬ 
aginémonos una web o una fireball en 
medio del grupo). La probabilidad de 
separarse permanentemente es pequeña, y 
en particular sí hay un ladrón en el área in¬ 
termedia para mantener el contacto. Se 
pueden acordar señales de luz y sonido, 
pero por lo general la separación no tiene 
por qué ser tal que los grupos no estén en 
contacto visual o auditivo. La longitud de la 
separación depende por completo de los 
gustos del Master, Algunos se abstienen 
de bombardear al grupo con bolas de 
fuego, pero les encanta dividirlo. Otros 
nunca intentan dividirlo, pero no tienen 
ningún reparo en lanzar rayos y bolas de 


fuego. En el primero de los casos, el grupo 
debería permanecer mucho más compacto 
que en el segundo. 

No os separéis 

A menudo se presenta la tentación de 
seguir caminos separados; no lo hagáis a 
menos que' desde el principio se haya 
planeado tal táctica para derrotar a un 
enemigo conocido, y sólo si no se ha 
sufrido daño alguno. La suma de las partes 
de un grupo es mayor que el total, gracias 
a las “armas combinadas". Un grupo de 8 
personajes puede enfrentarse a cualquier 
cosa, pero dos de 4 tendrán graves 
problemas, de posición como mínimo. Por 
ejemplo, ¿qué nacer si el único personaje 
capaz de lanzar hechizos de un grupo de 4 
recibe un hold person? Si está en un grupo 
de 8 con al menos otro mago o similar, el 
otro puede utilizar un dispe] magic y 
liberarlo. Y por otro lado, ¿cómo proteger a 
los miembros "blandos* (no acorazados) 
de un grupo de 4 ? No hay manera de blo¬ 
quear vanguardia y retaguardia en caso de 
que el enemigo pretenda llegar a vuestro 
centro. En un grupo de 8, hay suficientes 
personajes acorazados para bloquear por 
completo ambos extremos (en interiores* al 
menos; en exteriores el problema se 
agudiza). Para tener capacidad de reserva 
en caso de que algún miembro del grupo 
muera o resulte incapacitado, este debería 
contar al menos con S personajes, a 
menos que la misión exija específicamente 
un tamaño de grupo distinto. 

Concentración de ataques 

¿Cómo hay que dirigir los ataques in¬ 
dividuales en una escaramuza grande? Por 
lo general cada personaje tiene poca elec¬ 
ción, aparte atacar a quien tiene delante, 
pero supongamos que haya más libertad 
de movimientos, quizás en un enfren¬ 
tamiento con arqueros en campo abierto y 
con poca cobertura. Típicamente, un 
jugador especificará que su personaje dis¬ 
para contra "cualquiera que me dispare" o 
"el último que me disparó". El efecto es 
que cada personaje suele disparar a un 
blanco diferente. Esto sería maravilloso si 
se tratara de una batalla naval, puesto que 
un fuego preciso sacaría al enemigo de la 
línea de combate y afectaría a su puntería, 
pero si el blanco es un humano o un 
monstruo, es difícil que el proyectil afecte 
a la puntería del tirador, a menos que el 
Master pertenezca a una minúscula 
minoría que toma en consideración detal¬ 
les como este. 

SI hacen falta tíos o más aciertos para 
eliminar a un oponente, el dispersar los 
tiros del grupo entre varios supone que 
pasará bastante antes de que un blanco 
cualquiera resulte incapacitado. Un método 
mejor es concentrar los ataques en un blan¬ 
co a la vez, o dos si hay muchos atacan¬ 
tes, hasta eliminarlo. En ese momento, 
todos los aventureros cambian ai siguiente 
blanco de la línea enemiga (En un duelo 
entre arqueros, por ejemplo, todos dis¬ 
paran al enemigo más próximo o, sí están 
todos equidistantes, empiezan por el que 
esté más a la izquierda). Por supuesto que 
este método desperdiciará una o dos 
flechas, si al blanco le aciertan varias 
simultáneamente, pero concentrando los 
ataques se elimina a un enemigo lo antes 
posible, con io que hay un adversario 


morios que dispara contra el grupo. 
Además, cuanto antes empiecen a caer 
enemigos, antes tendrán que comprobar 
moral. 

El mismo principio de la concentración de 
ataques rige en el combate cuerpo a cuer¬ 
po. Por ejemplo, en una pelea contra dos 
gigantes en donde se pueda escoger entre 
enviar tres personajes contra cada uno o 
cuatro contra uno y dos contra el otro, la 
táctica de cuatro contra dos tiene más 
probabilidades de eliminar a uno de los 
gigantes cuanto antes. 

No se puede ganar siempre 

Esta sencilla afirmación es de obligado 
acatamiento, independientemente del es^ 
tilo de vuestro Master, puesto que siempre 
hay algo o alguien más potente (por 
ejemplo, los dioses), y tarde o temprano se 
encuentra uno con ello. Cuando esto ocur¬ 
ra, reconoced que van mal dadas, limitad 
vuestras pérdidas y SALID CORRIENDO. 
Esta debe ser una decisión de grupo, por¬ 
que lo peor que puede sucedería a un 
grupo es que la mitad de sus componen¬ 
tes elijan luchar y la otra mitad largarse. 
Ambos subgrupos son mucho más debites* 
reina ta confusión, y más de un personaje 
puede resultar muerto. La cualidad que dis¬ 
tingue una táctica buena de una mala es la 
habilidad 4) ara reconocer cuándo las 
posibilidades están en contra y cuándo es 
tiempo de evitar un combate. 

A veces una situación demasiado difícil 
para un grupo diezmado o mal equipado 
puede ser resuelta por el mismo grupo, 
una vez sus miembros han descansado y 
se han preparado. Puede que no se hayan 
escogido los hechizos apropiados para una 
amenaza concreta y volviendo más 
adelante con hechizos diferentes se pueda 
ganar con más facilidad, O quizás la 
amenaza requiere cantidad de combate 
cuerpo a cuerpo* y el grupo tiene mon¬ 
tones de magos. Marchad, y volved con un 
grupo nutrido de guerreros para plantar 
cara al enemigo. Además, si la primera vez 
escapáis sin alertar al enemigo podréis ob¬ 
tener información (de narradores locales o 
de hechizos como 00mmuñe) que pueden 
significar la diferencia entre ¡a victoria y la 
derrota en el próximo intento. 

Marcháos cuando aún os 


En la mayor parte de los juegos de fan¬ 
tasía, la potencia máxima son los hechizos. 
No se puede continuar la aventura una vez 
se han agotado los hechizos útiles y hay 
que hacer inventario de ellos con 
regularidad. La tentación de explorar una 
habitación más o una colina más adelante 
ha matado a más personajes que cualquier 
otra causa conocida. Hay que suponer 
siempre que entre la posición actual y la 
salida o el lugar seguro más próximo 
habrá que entablar al menos un combate. 
Cuando quedan los hechizos justos para 
un combate es el momento de buscar 
cobijo, y si los guerreros están bastantre 
maltrechos, razón de más. 

Un grupo es como un boxeador. Un golpe 
que no causaría mucho daño al inicio del 
primer asalto puede tumbar a un boxeador 
cansado y herido en el treceavo. Vuestro 
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"boxeador debería acabar la aventura 
antes de sufrir la vulnerabilidad de los 
ufamos asaltos. < 


Nunca huyáis hacia areas 
desconocidas 


En cierta campaña, la única vez que una 
jalea ocre (raramente utilizada por el 
Master) mató a alguien fue cuando que un 
grupo que huía de unos muertos vivientes 
se metió por un pasillo inexplorado, en 
lugar de volver por donde habían venido. 
Antes de poderse parar, dos magos se 
dieron de narices con la jalea y murieron. 
A la hora de explorar, la ruta de escape 
deb© ser la misma por la que se entró. Si 
tenéis buenas razones para creer que ex¬ 
iste un atajo utiliza ble por vuestro per¬ 
seguidor, podéis intentar utilizarlo, pero en 
la mayoría de los casos la única ruta 
segura es la ya conocida. Y cuando se 
planee un ataque, aseguráos de que todos 
los atacantes dispongan al menos de una 
ruta de escape, y preferiblemente dos, en 
caso de que vayan mal dadas. En sub¬ 
terráneos, si hay que huir a terrenos inex¬ 
plorados, seguid un esquema de movimien¬ 
to fijo para poder encontrar el camino de 
vuelta. Girar alternativamente a ta derecha 
y a la izquierda es mejor que girar siempre 
en la misma dirección, táctica que puede 
llevaros a describir círculos. 


No os dejeis arrinconar 

En prácticamente todos los casos es mejor 
disponer de demasiadas opciones que de 
demasiado pocas. Por una parte, esto se 
relaciona con el principio militar de tener 
líneas alternativas de aproximación y 
acción, así como planes de contingencia. 
Por la otra, s© relaciona con la idea fun¬ 
damenta] del buen jugar en cualquier 
juego; que el jugador controle el curso del 
juego, y no sea el juego quien controle sus 
acciones. Mientras haya opciones alter¬ 
nativas de acción, el juego es controlable. 
Cuando uno se ve reducido a una sola 
posibilidad de acción, se avecinan 
problemas gordos. 

Cuidad a vuestros 
hechiceros 


Esto parece elemental, pero algunos 
grupos no parecen practicarlo. No servirá 
de nada tener hechizos de reserva si Los 
que tienen que utilizarlos no pueden hacer¬ 
lo, Los magos, en particular, no deberían 
estar en primera ni en última fita en inte¬ 
riores, ni en ninguna parte del perímetro 
en exteriores. Los magos son vuestro 
último recurso, vuestro "defensa escoba". 
Si eí enemigo llega hasta ellos, habréis 
dado eí primer paso hacía (el) otro mundo. 
Y no basta con guardar vanguardia y 
retaguardia, porque un enemigo inteligente 
sabrá quién es más peligroso en vuestro 
grupo y dónde puede ©star. Si les es 
posible, intentarán introducir a alguien en 
el centro de vuestro grupo para intentar 
eliminar a los magos, o al menos para im¬ 
pedirles lanzar hechizos. Mantened al 
menos un personaje con una capacidad de 
combate cuerpo a cuerpo decente en el 
centro del grupo para controlar tales in¬ 
trusiones. En AD&D, por ejemplo, un 
clérigo o un ladrón pueden servir. 


Redactad listas 


Guantas más cosas tengáis pensadas de 
antemano y anotadas, menos problemas 
tendréis durante el juego. Yo llevo una lista 
de equipo especial y no tan especial para 
entregar al Master antes de la aventura; 
una lista de recordatorios para interrogar a 
prisioneros o hablar con monstruos o per¬ 
sonajes encantados para no olvidarme, por 
ejemplo de preguntarles quién es su jefe, o 
si saben dónde está el tesoro; una lista de 
criaturas en las que me podría metamor- 
fosear, junto con las ventajas de cada 
forma; y una lista de precauciones que 
tomo durante mi estancia en una ciudad, 
pueblo o lugar en el que no puedo esperar 
que me protejan otros aventureros que 
estén de guardia (Esto último ío puse 
después de que un amigo que no había 
tomado precauciones inusuales mientras 
residía solo en una posada fuera 
asesinado). Además tengo una lista de 
comprobaciones pre y post-aventura, que 
se utilizan del mismo modo que en los 
aviones. Finalmente, en los juegos que 
posean hechizos del tipo wísh, deberíais 
tener escrito uno de ellos por anticipado, 
en caso de que se presente una ocasión 
en la que se pueda conseguir uno, a con¬ 
dición de formulario rápidamente. 

Otras precauciones 


Hay otras precauciones aparentemente sin 
importancia, que a menudo son tediosas, 
pero que pueden resultar vitales. Por 
ejemplo, buscad siempre indicios de 
regeneración, aunque la criatura que 
acabáis de eliminar normalmente no 
regenere. Como norma general, no está de 
mas utilizar un remo ve curse en el cuerpo 
de un compañero muerto de forma ir¬ 
revocable, para que no se le pueda convert¬ 
ir en muerto viviente. Úna pequeña 
precaución puede evitar problemas más 
adelante. 

Permanecer vivo 
(después de ^aventura 

Uno de los momentos más peligrosos para 
un personaje es el período inmediatamente 
posterior al fanal" de una aventura. El per¬ 
sonaje está relajado y con ganas de 
reposar, recuperarse y remunerarse (con 
eí tesoro conseguido). No está en guardia 
y sus amigos se han dispersado por el 
pueblo, villa o castillo para atender a sus 
propios asuntos. Este es el momento en 
que los enemigos secretos o los peligros 
ocultos de la aventura pueden manifes¬ 
tarse. Uno de los miembros del grupo 
puede ser poseído o encantado; un 
enemigo que logró escapar puede enviar 
un asesino o un 'invisible stalfrer* tras el 
grupo; o un 'slithering tracker' puede estar 
siguiendo al grupo. Ahora, el enemigo 
puede atacar a Tos aventureros uno a uno. 

Hay formas de evitar algunos de estos 
peligros, así como otros problemas que 
pueden surgir tras la aventura. Un grupo 
cauteloso debería seguir una rutina para in¬ 
tentar la erradicación de los problemas 
antes de que sus miembros se separen. 
Dicha rutina se compone de tres partes; 
búsqueda de enemigos, búsqueda de 
tesoro oculto y examen de objetos 
mágicos. Los ejemplos que se citan a con¬ 
tinuación utilizan hechizos de AD&D, pero 
otros juegos también disponen de 
hechizos útiles después de la aventura. 


Busaueda de enemiaos 


Reunios en un lugar amplio. Utilizad en 
primer lugar know alignment y detect 
charm sobre todos los miembros del grupo 
para aseguraros de que no hay 'doppel- 
gangers', demonios metamorfoseados, o 
personajes poseídos o encantados, 
También podría servir ESP. Estad 
preparados para una pelea si el enemigo 
nota que ha sido descubierto, A con¬ 
tinuación, utilizad detect invisibility y detect 
©vil para encontrar enemigos ocultos (que 
se hallen próximos). Si estáis en un claro 
del bosque, el enemigo puede estaros 
vigilando desde más allá del alcance de 
estos hechizos, por lo que os puede inter¬ 
esar trasladaros a otro terreno que fuerce 
al enemigo a acercarse. En algunas 
siiuaciones un detect magic puede resultar 
revelador. 


Ahora, intentad regresar a casa (si aún no 
estáis allí) por una ruta tortuosa que os per¬ 
mita despistar a cualquier posible per¬ 
seguidor. En algún punto, detenéos y mon¬ 
tad una emboscada para ese hipotético 
perseguidor; sería ideal hacerlo en un área 
polvorienta, que revelaría el paso de un 
slithering tracker' o de alguien invisible. 
Dependiendo d© cómo interprete vuestro 
Master las habilidades de un 'invisible 
stalker\eí cruzar un río o un lago podría 
hacerle perder el rastro, pero en general 
esto es ya pasarse, a menos que tengáis 
razones fundadas para creer que os sigue 
uno de ellos. 


Buscad tesoros ocultos 


Esto os ocupará durante varios días pero, 
¿tenéis prisa? Para ser rigurosos deberíais 
examinar cada una de las monedas que 
habéis obtenido por si tienen valor 
numismático. Una "simple" pieza de cobre 
puede valer 50 monedas de oro para un 
coleccionista, si vuestro Master ha sido lo 
suficientemente diabólico para crear 
semejantes "tesoros*. Comprobad 
monedas al azar para ver si hay monedas 
falsas o monedas de cobre con un baño 
de platino. Podéis utilizar detect magic y 
posiblemente detect illusion sobre todo el 
tesoro monetario. Algunos Masters crean 
monedas o gemas mágicas que están 
mezcladas con el tesoro normal. Buscad 
compartimentos secretos en lo que 
parecen objetos mágicos normales (cierta 
vez se encontró un anillo mágico en el 
mango de un martillo de guerra aparente¬ 
mente ordinario. Si se hubiera intentado 
utilizar el martillo "mágico" contra algún 
monstruo, hubiera sido una pérdida de 
tiempo). Un detect magic puede ayudar a 
descubrir tesoros peligrosos. 

Examen de objetos 

Utilizad detect evil en espadas u otros ob¬ 
jetos que puedan ser inteligentes. Igual¬ 
mente hay que hacer un neutralizo poison 
antes de tocar según que objetos, como 
antídoto contra venenos de contacto (por 
supuesto que esto no rige si habéis visto 
utilizar el objeto a alguien hace poco. De 
paso, desconfiad de los malvados que 
llevan siempre guantes; es muy probable 
que utilicen venenos de contacto). Antes 
de tocar pergaminos y similares, no está 
de más un remov© curse, y NUNCA dejéis 
de mirar por si hay explosivo ruñes. Guan¬ 
do alguien tiene que coger un objeto para 
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probarlo, tenéis dos posibilidades: una es 
quitarle todo el ©quepo y atarle para que no 
pueda atacaros, o equiparle a tope por si 
de repente se ve transportado a otro sitio, 
o debe luchar en solitario contra algún 
monstruo. Si se posee un ring of regenera¬ 
ron el que prueba el objeto mágico 
debería Nevarlo puesto. Siempre hay que 
hacer un ESP al probador (antes y 
después), para comprobar que sigue en 
sus cabales. 

Lo dicho hasta ahora supone que no estáis 
lo bastante locos como para intentar 
probar, o incluso tocar los objetos mágicos 
durante la aventura (si se trata de un viaje 
de un solo día- recordad que para hacer 
un identify no puede pasar mucho tiempo 
desde que se encuentra el objeto), y que 
vuestro Master no ha sido tan blando 
como para proporcionaros un análisis 
barato y Hable, gracias a un mago o 
alquimista local. Sí utilizáis un analista, 
recordad que un objeto lo sufientemente 
valioso puede tentarle a daros un cam¬ 
biazo* 


Usar ¡a maaia bien 


Nunca utilicéis magia para conseguir aigo 
que pueda hacerse con seguridad 
mediante medios no mágicos, a menos 
que el tiempo apremie. El hechizo gastado 
puede echarse de menos más adelante. 
Por ejemplo, en cierta variante de D&D se 
permite a los magos (y demás) escoger 
sus hechizos en el momento de utilizarlos, 
en lugar de me morí z arlos antes de la aven¬ 
tura* Durante una partida, se sugirió a un 
mago que abriera una puerta secreta que 
se resistía mediante un knock, Tras 
rehusar, la puerta pudo forzarse sin 
demasiados problemas* Más tarde, el 
mago tuvo que lanzar una web (que era el 
último hechizo que le quedaba) para salvar 
al grupo de una horda de orcos. $i hubiera 
malgastado el hechizo antes, al menos al¬ 
gunos de sus compañeros hubieran muer» 
to. 


Ingenio en lugar de magia 

Cualquiera que sea vuestro juego, 
deberíais ser capaces de duplicar los efec¬ 
tos de la magia de altura utilizando magia 
de menor nivel, o sin utilizarla en absoluto. 
Un truco muy efectivo es un falso suero de 
la verdad, que consiste en una mezcla de 
otingues en un frasco normal de podón* 
s importante utilizar un poco de sangre, 
de óxido o de cualquier cosa que la haga 
parecer, oler y saber como una poción 
mágica de veraad* Sí es posible, añádase 
un poco de alguna droga suave para que 
el consumidor se note raro. 

La próxima vez que hagáis algún 
prisionero, intentad que diga algo, aunque 
oreáis que miente, para ai menos desatarle 
la lengua. Si hay tiempo y ocasión se le 
puede interrogar de forma agresiva (a eso 
se le llama la parrilla* 1 ). A continuación se 
le hace beber la poción (se le tapa la nariz 
para que tenga que respirar por la boca y 
de paso trague la poción). Ahora se debe 
informar al prisionero, de la forma más 
positiva posible, que acaba de ingerir un 
suero de la verdad. En tanto diga la ver¬ 
dad, seguirá con vida, pero si miente la 
oción acabará con él en menos de 24 
oras* 

El prisionero tiene ante sí un horrible 
dilema, especialmente si los miembros del 
grupo han hecho la historia más creíble 


comentando lo divertido que es el ver 
cómo la poción mata a los mentirosos, o 
quizá argumentando que sería mejor tor¬ 
turar al prisionero (los personajes de 
alineamiento Bueno podrían discutir sobre 
lo perverso que es condenar a! prisionero a 
una muerte tan lenta). El prisionero puede, 
o bien decir la verdad, o bien arriesgarse a 
callar, o bien no soltar prenda. Lo último 
es más difícil de mantener, sobre todo si el 
ristonero había dicho ya alguna cosa. Si 
ay demasiados prisioneros que optan por 
callar, se le.dice al siguiente que la poción 
le matará tanto si dice mentiras como si 
calla. 

El truco de la poción será más creíble si se 
le puede enseñar al prisionero el cadáver 
de otro que supuestamente haya mentido. 
Por ejemplo, antes de que la futura víctima 
entre en la habitación, se elimina o se deja 
Inconsciente a otro prisionero, sin dejar 
evidencia de cómo. El estrangulamiento es 
un método, pero el veneno es mejor (por 
supuesto que muchos personajes no 
podrán hacer esto debido a alineamiento o 
personalidad). Se utilizará un frasco de 
poción medio vacío, y se obligará a la 
víctima a beber la otra mitad, mostrándole 
a continuación lo que le ocurrió al último 
que la bebió y mintió. Imagínese uno 
mismo en tal escena y piénsese si se diría 
la verdad. 

El éxito de esta estratagema depende 
sobremanera del Master y de cómo este in¬ 
terprete el pape! del prisionero, pero es 
esencial que nadie que haya sido some¬ 
tido a ella viva para contarlo, puesto que 
en cuanto alguien mienta y siga vivo, el 
truco se habrá descubierto. Por esta razón, 
esto sólo puede utilizarse muy de vez en 
cuando si vuestros personajes no pueden 
matar a la gente a sangre fría. 

Cuanto más realista sea la forma de inter¬ 
pretar el papel de los monstruos y los PNJ 
por parte 1 del Master, más efectiva será la 
utilización por los personajes de la "magia 
Imaginaría". Por ejemplo, si los personajes 
encienden velas de colores y entre los PNJ 
hay alguien mínimamente inteligente, se 
parará a pensar si pueden ser mágicas, y 
uizá dude, o pierda tiempo apagándolas, 
i no hay nadie con tíos dedos de frente, 
avanzarán a paso de carga. Según tas con¬ 
diciones de la partida, se podría bloquear 
o retrasar la persecución encendiendo 
velas de olor raro, o tirando harina de 
colores (polvo de estornudar y toser) en el 
suelo. Por otra parte, a veces la mejor 
táctica en una pelea fantástica es cargar 
contra el enemigo antes de que tenga tiem¬ 
po de preparar su magia por To que, 
¿quién sabe cuándo funcionarán estos 
trucos? 


Ilusiones 


Los phantasma! forcé y las ¡Ilusión fun* 
clonan mejor cuando refuerzan algo que 
espera el observador. Por ejemplo, si 
utilizáis un knock para abrir una puerta 
desde una cierta distancia, complementad* 
lo con una ilusión de alguien empujándola, 
puesto que la imagen será más creíble y 
puede atraer el fuego enemigo* Cierta vez 
un personaje colocó una calavera en un 
saco colgado de su cinturón y, al en¬ 
contrarse con una quimera, hizo un phan- 
tasmal forcé y extrajo del saco la calavera, 
que parecía entonces la cabeza de una 
medusa, a la vez que apartaba te vista. Lo 
que sigue depende en cada caso del 
Master, pero puede resultar muy inter¬ 
esante. 


Dada Ea variedad de hechizos disponibles 
en la mayoría de juegos, debería ser 
posible desinformar a enemigos poten¬ 
cíalas pero desconocidos, como asesinos 
contratados por aquéllos a tos que 
despojástels, buscadores de notoriedad, y 
ladrones corrientes y molientes. Ello os 
ayudará a protegeros mientras no estéis de 
aventuras. Por ejemplo, os puede Interesar 
©l propagar un rumor mediante amigos o 
conocidos, pero en tal caso, si el rumor es 
muy increíble ei enemigo puede utilizar 
métodos mágicos para comprobar su 
veracidad. ¿Por qué entonces no hacer un 
hipnotize a vuestros agentes para que 
crean en lo que dicen? Si el enemigo les 
hipnotiza vera que dicen la verdad (o lo 
que creen que lo es). 


Leed de cabo a rabo la descripción de los 
hechizos para buscar formas nuevas de 
utilizar la magia. Por ejemplo, tómese el 
mínor globe of invulnerability de ÁD&D, Sí 
osee una varita de fireballs o de líghtning 
olts el mago puede montar un número a 
lo Rambo entrando en el cubil del enemigo 
acompañado de un par de guerreros para 
mantener alejada a la oposición, y soltan¬ 
do fireballs a discreción. El resultado será J 
sangriento pero el enemigo no durará 
mucho y los participantes estarán seguros. 
O el globe puede combinarse con un 
polymorph. a una criatura voladora para ex¬ 
plorar la guarida del enemigo, o situarse 
en posición para acometer negocios más 
violentos. 

Si no se conoce un hechizo, sus efectos se 
pueden simular a partir de otro. Por 
ejemplo, sí no se dispone de Nysturs 
magic aura (que crea un aura mágica falsa 
sobre un objeto), se le hace a dicho objeto 
un invisibilíty y luego se le cubre de pin¬ 
tura (con lo cual quedará visible y radiará 
el aura mágica del hechizo). O se le puede 
colocar una magic mouth con órdenes de 
permanecer callada (algunos Masters dic¬ 
taminan que una magic mouth da positivo 
ante un detect magic). 

Utilizad Ea magia para ahorraros esfuerzos. 
Por ejemplo, se le hace un charm a un 
orco y luego se le convierte en un 
monstruo más poderoso con un 
polymorph. Si sigue teniendo su misma 
mente seguirá bajo ios efectos del 
charm,¿0 no? También se puede realizar 
este truquillo con roedores o perros, pues* 
to que un druida o un clérigo puede en¬ 
tenderse con ellos mediante un speak with 
animáis. Para alimentar a un dragón o 
grifo domesticados se hace un polymorph 
a un insecto, se le convierte en elefante o 
en caballo, y todo eso que se ahorra uno. 

Sí se dispone de magia potente, se puede 
utilizar para protegerse en exteriores, 
mediante hechizos como hallucinatory ter- 
rain, plant growth o walls of stone se mi per¬ 
manentes, dispuestos en círculo, que 
tienen la virtud de disuadir a los enemigos 
menos inteligentes. 

En algunos mundos, los aventureros nunca 
tienen problemas para atravesar puertas o 
rejas, pero en otros hacen falta habilidad y 
magia para suplir a la fuerza. Por ejemplo, 
passwaJI o knock, o hacerse un polymorph 
a una hormiga, o un ’black pudding*, o 
cualquier criatura que pueda pasar por 
debajo de las puertas. Dimensión door con¬ 
seguirá hacer pasar el obstáculo a uno o 
dos personajes, quienes luego podrán des- 





Utilizad los hechizos de 
forma imaginativa 
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correr el cerrojo, izar ei puente levadizo o 
lo que sea. También serán de utilidad en 
este caso una poción de gaseous form o f 
algo que produzca ethereaJness. A falta de 
esto, habrá que usar métodos más destruc¬ 
tivos como convertir un área de piedra en¬ 
cima o debajo de la puerta en fango (trans¬ 
mute rock to mud) y cavar rápidamente al¬ 
rededor, Como último recurso se puede 
conjurar a un earth elemental'. 

Algunos hechizos pueden ayudar a con¬ 
struir fortificaciones, como wail of stone o 
conjure elemental. Para crear un lugar 
donde ocultarnos podemos utilizar un 
passwall y cavar un pequeño espacio 
donde este acaba Cuando se acaba la 
duración del hechizo, el espacio queda sel¬ 
lado y sólo se puede llegar allí mediante 
un nuevo passwall o un dimensión door 
(Existen Masters que han permitido a 
algún personaje crear un passwall en ei 
suelo bajo un enemigo y luego deshacerlo 
medíante un dispeí magic, dejándole enter¬ 
rado. En mi opinión, eso es pasarse). 

El usar hechizos de forma inusual puede 
afectar la moral del oponente. Por ejemplo, 
se puede usar invisibility sobre una per¬ 
sona pero no sobre su armadura, con lo 
que la aparición "fantasmal - de esta puede 
asustar a salvajes o a otros que ignoren la 
magia. Una calavera en conjunción con un 
ventríloquism puede dar el mismo resul¬ 
tado, representando a un semidiós, o así. 

Dimensión door o teleport van muy bien, 
no tan solo para escapar, sino para 
colocarse a retaguardia de un enemigo. 
Hay cierto mago que levita con sus botas 
mágicas, monta en una escoba voladora y 
tras protegerse con invisibílity y otros 
hechizos, hace un dimensión door que le 
lleva a algún punto elevado de la retaguar¬ 
dia enemiga, mientras que el grupo prin¬ 
cipal ataca por un túnel u otro acceso 
estrecho. Él mago puede comprobar si el 
enemigo posee reservas escondidas y 
luego utilizar sus hechizos o moverse con 
la escoba. No es el mejor de los métodos, 
pero funciona. 

He oido hablar de un grupo que escribe ex¬ 
plosiva ruñes en un papel, y luego hace 
con él un avión, que posteriormente es ar¬ 
rojado al enemigo. Si el enemigo lee el 
papel... Yo dictaminaría que nadie en ese 
mundo sabe hacer aviones de papel, pero 
otros pueden ser menos estrictos. 

Algunos lectores pueden pensar que tratar 
una aventura como un ejercicio táctico no 
es correcto. Por lo general, tos héroes de 
las novelas no planean sus acciones, cal¬ 
culando cada movimiento por lo que, ¿por 
qué habrían de hacerlo nuestros per¬ 
sonajes? Bien, los héroes literarios son 
héroes precisamente porque toman esas 
precauciones de forma natural, sin tener 
que pensar en ello y, además, los héroes 
de la literatura tienen una suerte tremenda, 
mucha más de la que pueden esperar 
nuestros personajes. El mercenario tiene la 
obligación de saberse todos los trucos 
para permanecer con vida, debe luchar por 
cada ventaja (por pequeña que sea), y 
debe estar siempre atento. Para el 
JUGADOR, sólo es un juego divertido, pero 
para el PERSONAJE se trata de su vida. 
Para no extenderme, lo expuesto hasta 
aquí es un sumario de cómo un personaje 
inteligente y despierto debería plantearse 
una aventura, no tan solo un recetario de 
buenos consejos. Puede ser demasiado 
realista para encajar con algunas de la 
ideas que corren sobre la Fantasía Heroica, 
pero ¿tiene eso algo de malo? 


Aventuras y Masters 

Los consejos dados hasta ahora no tienen 
en cuenta las preferencias (o manías) de 
todos y cada uno de los Masters. Un 
Master puede esperar o requerir de los 
jugadores comportamientos que serian 
suicidas bajo el control de otro. Otro 
puede plantear aventuras esperando que 
los personajes continúen adelante, no Im¬ 
porta lo difícil que parezca ser la 
oposición, y de este cabe esperar que 
cuidará de los personajes, haciendo 
manga ancha con tal de que sobrevivan. 
Finalmente puede haber otro que espere 
que los personajes se retiren* se reagrupen 
y vuelvan con una fuerza más adecuada si 
fa oposición es demasiado fuerte. En tales 
condiciones, sí los jugadores continúan 
hacia adelante a pesar de la evidencia de 
que no hay nada que hacer* prob¬ 
ablemente sus personajes mueran o sean 
capturados. 

En estos dos últimos casos, los jugadores 
deberían adoptar la línea de máxima super¬ 
vivencia y retirarse. Por desgracia, el 
Master del primero es probable que se 
ofenda por tal comportamiento y doble la 
potencia del enemigo en el intervalo que 
transcurra hasta ta vuelta de los per¬ 
sonajes, e incluso podría emboscarles en 
el camino de vuelta* como "castigo'*. En 
muchas otras formas* algunas tan fun¬ 
damentales como esta, los Masters difieren 
en lo que consideran "‘jugar bien". En con¬ 
secuencia* la primera regla del juego 
podría ser: "Conoce a tu Master". 

En relación con este problema de diferen¬ 
cias entre Masters, podéis encontraros con 
uno que tenga la particularidad de hacer 
trampas. Este tipo de Master sueie crear la 
aventura de forma vaga, y la altera a lo 
largo de su desarrollo, para hacerla más o 
menos difícil. Frecuentemente hace tram¬ 
pas a favor, más que en contra de los 
jugadores, para que puedan sobrevivir a 
una aventura en la que un observador ob¬ 
jetivo diría que deberían haber muerto. 
Este tipo de Master hace inútiles las 
mejores tácticas* porque no importa lo 
bien o lo mal que se juegue, siempre se 
sobrevive. 

¿Cómo puede un jugador acostumbrado a 
aplicar una buena táctica enfrentarse a 
este tipo de Master? En primer lugar, debe 
seguir aplicándola, Quejáos cuando el 
Master os haga trampas en contra (porque 
intenta ayudar a ios monstruos cuando 
vuestras tácticas son demasiado para 
ellos). Y sobre todo, seguidle la corriente. 
Si queréis echarle en cara que hace tram¬ 
as, allá vosotros, pero si las oosas no van 
ien, pensad en algo que pudiera ocurrir y 
que os fuera beneficioso. Comentadlas de 
forma casual* sin ser demasiado obvios* y 
quizá adopte alguna para usarla en vuestro 
favor. Sobre todo no dejéis de hablar para 
intentar convencerle de lo mal que lo véis, 
y de que necesitáis ayuda, y que al menos 
ceje de ayudar a los monstruos. Si ocurre 
algo que pueda presentarse como una 
trampa a favor def enemigo (la aparición 
fortuita de monstruos adicionales* o de una 
puerta secreta que los monstruos utilizan), 
quejáos amargamente, dejando entrever 
que creéis que no está siendo justo. Y 
cuando realmente las estéis basando 
moradas* pensad en CUALQUIER COSA 
que os pueda ayudar* por idiota que parez¬ 
ca, mientras os lamentáis de lo difícil que 
ha sido la aventura. 

Una de las trampas más flagrantes que s© 
conocen tuvo lugar cuando un Master per¬ 



mitió que unos caballos de guerra com¬ 
batieran por sí solos contra un grupo de 
’su-monsters 1 * después de que todos los 
aventureros hubieran sido noqueados. 
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LA VOZ DE SU MASTER 


LOS DRUIDAS 



druidas no tienen ningún poder para 
alejar o controlar a los no muertos, 


Para los que tengan inclinaciones 
ecologistas, es fácil traducir estas 
aspiraciones al universo de D&D. 
Basta con esoger la carrera de 
druida, que viene a ser el equivalente 
de los “verdes" en el mundo medieval- 
fantástico. 

Los druidas son una sub-dase de los 
clérigos. Su alineamiento sera 
siempre neutral, puesto que piensan 
que los otros dos alienamientos son 
parte del equilibrio de las fuerzas de 
la Naturaleza, mientras que ellos 
vienen a ser algo asi como el fiel de la 
Balanza. Como sacerdotes de la 
Naturaleza, deben tener una 
sabiduría mínima de 12 y un carisma 
de 15. Para que un druida reciba una 
bonificación del 10% sobre sus pun¬ 
tos de experiencia, ambas carac¬ 
terísticas, sabiduría y carisma deben 
estar por encima de 15. 

Los druidas tienen funciones 

C arecidas a las dei clérigo, pero sus 
echizos, de los que iremos hablan¬ 
do en próximas entregas, están más 
relacionados con la Naturaleza. Sus 
conjuros más poderosos y sus armas 
dentro de una pnoplia más amplia, 
compensan el hecho de que un 
druida no puede utilizar más que ar¬ 
maduras de cuero y escudos de 
madera (la armadura metálica 
estropea sus poderes mágicos). 
Deben decir todos sus conjuros en 
voz alta. Dada su relación especial 
con las cosas vivas y que crecen, los 


demonios o diablos. 

Los druidas pueden considerarse 
como un derivado medieval de lo que 
fueron los druidas célticos histórica¬ 
mente. Sus deidades son el sol, la 
luna, y ciertos árboles, particular¬ 
mente el roble y el fresno. Su símbolo 
sagrado es el muérdago, ya que les 
da poder para sus conjuros. Están 
obligados a proteger los árboles y las 
plantas silvestres, las cosechas y -en 
menor grado- los seres humanos que 
les sirven y los animales. Así, un 
druida nunca destruirá un bosque o 
un campo sembrado, no importa en 
ué circunstancias, aunque se trate 
e un lugar maldito. Tampoco 
sacrifican animales, sólo cuando es 
imprescindible para su supervivencia 
o para su sustento en circunstancias 
muy especiales (generalmente son 
vegetarianos). 

Si ios druidas ven a alguien cometien¬ 
do tropelías contra plantas o 
animales bajo su protección, no ar¬ 
riesgarán inmediatamente sus vidas 
para detener al causante del mal, 
sino que esperarán el momento opor¬ 
tuno para vengarse. 

En relación, con su culto a la 
naturaleza, los druidas poseen cier¬ 
tos poderes innatos, que salen a la 
luz al ir subiendo de nivel. Cuando un 
druida llega a nivel 3, (iniciado dei 


Primer Círculo) gana las siguientes 
habilidades: 

1. Identificárteos de plantas. 

2. Identificartipos de animales. 

3. Identificar agua potable. 

4. Poder para atravesar áreas 
espesas de vegetación (maleza, ¡un¬ 
cos, plantas con púas) sin dejar huel¬ 
las y a una velocidad de movimiento 
normal en terreno despejado. 

Cuando alcanza el nivel 7 (Iniciado 
del Quinto Círculo) añade los siguien¬ 
tes poderes: 

1. Inmunidad contra los encan¬ 
tamientos de cualquier criatura 
básicamente asociada con los 
bosques: dríades, nixies, sílfides, etc. 

2. La habilidad para cambiar de 
forma tres veces por día, convirtién¬ 
dose en todos ios aspectos, menos 
en la mente, en reptil, ave o mamífero; 

a. Sólo puede adoptar cada tipo de 
forma animal una vez al día. 

a. El tamaño de la criatura cuya forma 
adopta el druida puede variar desde 
un sapo, un arrendajo o un 
muciélago hasta una serpiente, un 
águila o un oso negro (es decir, más 
o menos el doble dei peso del druida). 

c. Cada cambio de forma recupera 
entre un 10 y un 60% (d6 multiplicado 
por 10) de los puntos de golpe que el 
druida haya perdido antes de 
metamorfosearse. 

Los druidas poseen un lenguaje 
secreto (recordemos nuestro 
artículo sobre los asesinos) que 
hablan además de la lengua común, 
la de alineamiento y otras que hayan 
aprendido. A partir de nivel 3 (In¬ 
iciado de Primer Círculo) y con cada 
nivel que aumente, ef druida escoge 

un nuevo idioma de entre los siguien¬ 
tes: centauros, dríades, elfos, faunos, 
gnomos, dragones verdes, gigante 
de las colinas, hombre-lagarto, man- 
ticora, nixie, pixie, spriteotreant. 

En combate, los druidas luchan 
como los clérigos, pero sufren de su 
incapacidad de llevar armaduras de 
metal. Realizan las mismas tiradas de 
Salvación que los clérigos, pero 
tienen un bonus de + 2 contra los ata¬ 
ques defuegoy rayos (eléctricos). 
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Los druidas pueden utilizar los ob¬ 
jetos mágicos que usan todas las 
clases de carácteres o aquellos 
específicos de los clérigos. ’ 

En los niveles superiores existen un 
número limitado de personajes. Sólo 
puede haber nueve sacerdotes de la 
naturaleza en nivel 12 (druida). Cada 
uno de ellos es el líder de una cor¬ 
poración de druidas menores y 
tendrá un séquito de sus seguidores, 
según su orden en experiencia, de 
manera que el druida con menos ex¬ 
periencia tendrá un séquito de tres 
aspirantes y el druida con más ex¬ 
periencia tendrá un séquito de Tres 
Iniciados del Séptimo Círculo. Los In¬ 
iciados de los Círculos Octavo y 
Noveno están bajo la supervisión 
directa de los tres Archidruídas y del 
Gran Druida respectivamente. 

Por encima de todos los druidas está 
el Gran Druida, atendido siempre por 
nueve Iniciados del Noveno Círculo. 

Cuando un personaje de jugador 
consigue los puntos de experiencia 
suficientes como para acceder a 
nivel 12 (druida) accederá de una de 
las dos maneras siguientes: 

1. Automáticamente si en ese 
momento hay menos que 9 druidas 


2. El personaje debe ganar a uno de 
los nueve druidas en combate cuer¬ 
po a cuerpo o mágico. Si el combate 
no es mortal el perdedor deberá ce 
der el número exacto de PX para 
colocarse en el nivel inmediatamente 
inferior. 

El mismo procedimiento se sigue 
para llegar a ser Archidruida (sólo 
hay tres) o para llegar a ser Gran 
.Druida (sólo hay uno). 


Los druidas como clase no moran 
permanentemente en castillos o en 
ciudades o pueblos. Prefieren vivir en 
santuarios, en edificios de pequeño 
tamaño y construidos en materiales 
como la madera o el barro, cuando al¬ 
canzan un nivel como el 11 o supe¬ 
rior, suelen habitar en complejos 
situados en bosques. 

TABLA DE EXPERIENCIA DRUIDAS 
(clérigos) 


TABLA DE EXPERIENCIA DRUIDAS (clérigos) 


PX 

Nivel/Dados golpe 

Título 



0-2000 

1 

1 

Aspirante 



2001-4000 

2 

2 

Ovate 



4001-7500 

3 

3 

Iniciado del 

1^ 

Círculo 

7501-12500 

4 

4 

Iniciado del 

25 

Círculo 

12501-20000 

5 

5 

Iniciado del 

3 9 

Círculo 

20001-35000 

6 

6 

Iniciado del 

45 

Círculo 

35001-60000 

7 

7 

Iniciado del 

55 

Círculo 

60001-90000 

8 

8 

Iniciado del 

6 9 

Círculo 

90001-125000 

9 

9 

Iniciado del 

79 

Círculo 

125001-200000 

10 

10 

Iniciado del 

85 

Círculo 

200001-300000 

11 

11 

Iniciado del 

95 

Círculo 

300001-750000 

12 

12 

Druida 

* 


750001-1500000 

13 

13 

Archidruida 



1500001 

14 

14 

G'an Druida 
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MODULO D&D (BASICO Y EXPERTO) 




El presente módulo de D&D no es un 
módulo oficial. Dungeons&Dragons 
es una marca registrada por TSR y 
fabricada en España bajo licencia 
porDalmau Car/es Pía, S.A. 


LE RCODNUM, capítulo 


Donde tras acalorado consejo, los aventureros son 

L 

enviados a consultar un oráculo. 


Nota de Ripperbaum Halbershaft, 

bardo 

Algunos masters me han hecho 
saber que juzgaban el primer 
capítulo de eta mini-saga un tanto 
desierto de monstruos. Mientras que 
es mi opinión que debe ser así (por¬ 
que los jugadores no sopecharán en¬ 
tonces lo que se les viene encima en 
los siguientes capítulos) siempre 
pueden recurrir los masters a un 
poco de repoblación artificial del cir¬ 
cuito de las Ruinas, para que üos 
aventureros puedan matar algo, y no 
tengan una sensación agobiante de 
haber hecho el primo. Eli esquema 
queda abierto para que cada master 
añada las variaciones que crea 
apropiadas. 

Sinopsis de lo sucedido: En el primer 
capftulo.losaventurerossoninstrume 
n tos ingenuos en una maquinación 
para destruir un poderoso sello má 
gico que impedía el acceso al mundo 
material de los grandes dragones. 
Acabada su misión, nuestros per¬ 
sonajes son arrestados por la guar¬ 
dia ael Duque Mardonio y con¬ 
ducidos a la ciudadela de Atenahr, 
capital de Leurcodnum, donde van a 
ser juzgados por alta traición, com¬ 
portamiento sacrilego y saqueo de 
las propiedades de! ducado. 

El juicio contra los 
aventureros 

Con semejantes cargos en su contra, 
lo único que podrían pedir Sos aven¬ 
tureros es un verdugo hábil y un 
hacha bien afilada. 

Afortunadamente, ia muerte de un 
druida será considerado algo muy 
serio; si los aventureros traen prue 
bas de que realmente era Caracactus 
el fiambre que encontraron en las 
Ruinas, serán escuchados. 


La prueba más evidente sería el 
propio cadáver y, sobre todo, el 
medallón con su nombre (ver cap. I 
Ruinas Nivel Subterráneo, 17). Mar¬ 
donio no querrá enviar a nadie a vio 
lar las Sagradas Ruinas para verificar 
silos aventureros dicen la verdad. 

Pase lo que pase, un importante sé 
uito de druidas aparecerá 1 d4 días 
espués de la detención de los aven¬ 
tureros. Vienen buscando a Caracac¬ 
tus precisamente, y han recogido in¬ 
formación referente a alguien que 
anda por el mundo disfrazado de 
druida, posiblemente un asesino. 

Entran En Escena Nuevos Per¬ 
sonajes: Carlomagnus, Gran druida; 
Carbonicus, Archidrufda (ei druida 
más grande después del Gran 

Druida), Caramelus y Cartagenerus, 
druidas a secas, y nueve iniciados del 
noveno círculo.séquito permanente 
de Carlomagnus, a saberCar- 
petovetonicus, Cardus, Caramillus, 
Caricaturas, carrozus, Carpinterus, 
Cartapacius, Carnerusy Caretus. 

Como estos NPCs todavía actúan 
simplemente de comparsas, publi 
caremos sus caracferísf/cas en otro 
capítulo. (Para folklore drufdico, ver 
La Voz de su Master en este mismo 
número). 

El Master puede hacer sufrir a los ju 
gadores, haciéndoles pensar que 
van a ser pasados por la piedra. Les 
será imposible escapar, y sus ob¬ 
jetos, armas y tesoros (incluyendo a 
Rimadora y Vociferax) les serán 
retenidos a espera de que Mardonio 
decida su suerte. 

Los druidas, mediante su poderosa 
magia, averiguarán que algo extraño 
esta sucediendo en el plácido Leur- 
codnun y decidirán que -ya que 
fueron elfos los que colaboraron a 
montar el follón- los aventureros 
pueden redimirse realizando una 


peligrosa misión; viajar a consultar ei 
oráculo de Shé Khre Abalú (pronun¬ 
ciación indostanf a ser posible, 
masters). Si no quieren ir, Mardonio 
puede cortarles la cabeza, como era 
su sana intención inicial. 

Además, si los aventureros tuvieron 
algún detalle para con el cadáver de 
Caracactus, el verdadero, los 
druidas lo agradecerán, ofreciendo 
una poción de curación ai grupo. El 
detalle pudo ser enterrarlo, recoger 
el medallón para la identificación de 
Caracactus, algunas palabras 
emotivas sobre el finado... cada 

master decidirá. 

El Oráculo de Shé 

Küiíré Abalú 

SI los aventureros preguntan sobre 
este oráculo, los druidas les dirán 
que se trata de un oráculo situado en 
un templo abandonado de una 
religión hace tiempo extinguida. 
Hace ya muchos años que la gente 
no visita el oráculo, porque, desde la 
desaparición del último sacerdote de 
la primitiva religión, nadie que haya 
ido por su cuenta y riesgo a consultar 
el oráculo ha regresaoo jamás. De 
ahí las miradas de cierta compasión 
que Mardonio y sus gentes dedican a 
los aventureros a la horade partir. 

Una nutrida comitiva, integrada por 
los aventureros, los druidas, ei propio 
Mardonio y 1 di 00 + 20 soldados de 
escolta a caballo, partirá hacia la 
frontera oeste de Leurcodnum, 
desde donde arranca un sendero 
que lleva el bosque de Aberdare, en 
cuyo centro se alza la montaña del 
Cisne que Incuba un Huevo, a cuyos 
¡es se alza la entrada al oráculo de 
hé Khré Abalú. 

Ai ilegar a la frontera de Leurcod¬ 
num, donde arranca el desfiladero 
que lleva a Aberdare, se monta un 




31 








LIDER 


diciembre-enero 


campamento. Carlomagnus hace un 
signo y Carpe tove tonicus arranca urí 
cabello de cada uno de los aven¬ 
tureros, entregando su botín al Gran 
Druida, quien encierra estos cabel¬ 
los, con una ramita de muérdago, en 
un séquito de piel. Se trata de 
material para un poderoso hechizo; 
si los aventureros intentan desviarse 
de su ruta hacia Shé Khré Abaló, las 
plantas les cerrarán el paso, 
forzándoles de nuevo a tomar el 
camino hacia el oráculo. También 
puede ocurrir que dichas plantas les 
atrapen cuando acampen para dor¬ 
mir, y sólo les suelten si los aven¬ 
tureros prometen en voz alta 
dirigirse hacia el lugar de su misión; 
la magia de los druidas es esencial¬ 
mente "verde". De todas maneras, 
Carlomagnus no dirá nada de esto a 
los aventureros; es una forma más 
de poner a prueba su buena volun¬ 
tad, y les será tenido en cuenta más 
adelante su comportamiento en esta 
misión. 

Carlomagnus dirige una última aren¬ 
ga a ios aventureros antes de que se 
separen en ei desfiladero. Les dice 
que deben Ir a pie, como signo de 
humildad que será apreciado por el 
oráculo (que según fas leyendas es 
una estatua que nabla), les recuerda 
las preguntas que deben hacer: 

1. ¿Quién nos hi2o romper el sello de 
las Ruinas? 

2. ¿Qué debemos hacer para enmen¬ 
dar nuestro error? 

3. ¿Cómosesaledeaquí? 

La última pregunta mosqueará bas¬ 
tante a los jugadores, pero es la 
forma de que el oráculo los teleporte 
automáticamente al sitio desde 
donde emprendieron la 
peregrinación para consultarle, es 
decir, al desfiladero en la frontera de 
Leurcodnum, donde estarán 
esperando los druidas con parte de 
la escolta de Mardonio. 

Unos soldados de Mardonio les 
devuelven sus armas, entre ellas 
Vocrferax (que no dirá nada por el 
momento) y Rimadora.Luego parece 
ue hay un momento de duda cuan- 
o Mardonio se adelanta y comenta 
algo al oido de Carlomagnus. Final¬ 
mente, éste tose ligeramente y dice a 
los aventureros cuando se ponen en 
marcha "¡Ah! Tened cuidado en el 
bosque y en la Montaña del Cisne 
Que Incuba un Huevo, merodean los 
uruk-gay del terrible Orco Zutz; pero 
guerreros tan bravos como vosotros 
no tendréis nada que temer, supon- 
o". 

as características de Orco Zutz y 


los uruk-gay se encuentran al final 
del módulo. 

ED bosque ú® Akerésra 

Un bosque de extraordinaria fron¬ 
dosidad, donde parece muy difícil 
apartarse del cam no (y lo sera más si 
los acentu reros lo intentan, dado el 
conjuro druldico para que no se pier¬ 
dan). Se oyen constantemente 
ruidos de pájaros, de pequeños 
mamíferos, y de vez en cuando -ver 
tabla-de algo que parecen cánticos. 

Siguiendo ei camino a pie, que cada 
lalO horas muestra un claro donde 
poder descansar, los aventureros 
tardarán unos dos días y medio en 
llegar al centro del bosque, donde 
se alza la montaña (teniendo en 
cuenta que acampan para dormir, 
como personas normales, y que 
realizan jornadas de marcha de 14- 
16 horas). 

Tabla de encuentros en ei bosque 
deAberdare 

a) Primer día. Tirar Id6 cada cuatro 
horas de marcha y referirse a la tabla 
siguiente: 

1-2. No ocurre nada 
3-4. Dos Osos pardos (ver carac¬ 
terísticas en D&D básico). Están 
hambrientos y atacarán al grupo. 
Además, los gritos de Vociferx les 
pondrán más furiosos (¡Osos, hacia 
siglos que no veía un oso! ¿Los 
cazamos? ¿No me harán daño, ver¬ 
dad?, etc., etc.) 

5. Una partida de 5 trogloditas. Deter¬ 
minar puntos de golpe, según D&D 
Básico. Atacarán inmediatamente 
(recuerden los marsters el compor¬ 
tamiento de Vociferax y rimadora). 

6. 3 lobos gigantes. Características 
según D&D básico. Atacarán in¬ 
mediatamente (recuerden los 
masters el comportamiento de 
Vociferx y Rimadora). 

b) Primera noche. Tirar 1d4 para toda 
la noche y referirse a la tabla. 

1-2. No ocurre nada. 

3. Los aventureros oyen voces 
femeninas. Son un grupo de dríadas 
(ver Líder 5 o D&D Expert) bañán¬ 
dose en una laguna a unos 300 
metros del campamento en línea 
recta. Si deciden ir a ver qué pasa, se 
activará ei conjuro de los druidas y 
las plantas comenzarán a enrollarse 
en pies y brazos, inmovilizando a los 
personajes en 1d6 rounds. Un per¬ 
sonaje mago o clérigo entenderá que 


se trata de un hechizo (se puede 
anular con un conjuro de 
Desaparición de la Magia, pero sólo 
momentáneamente, es decir, 
durante IdlO rounds). Sí los per¬ 
sonajes consiguen llegara la laguna, 
las dríadas, al verse sorprendidas les 
lanzarán su temible hechizo (ver 
Líder 5 o D&D Expert). Los que no 
pasen el tiro de Salvación contra sor¬ 
tilegios, entrarán en el árbol morada 
de Tas dríades y desaparecerán para 
siempre. 

4. 4 ogros intentan emboscar a los 
aventureros. Tiradas de sorpresa y a 
continuación combate. Todas fas 
tiradas de impacto con una 
enalización de -4 si no hay una 
oguera verdaderamente importante 
iluminando la zona del campamento. 
(Los ogros también serán 
penalizados). 

c) Segundo día. Tirar 1d6 cada ocho 
horas de marcha y referirse a la tabla 
siguiente (hacer notar a los aven¬ 
tureros que ha disminuido 
notablemnte el clamor de los 
animales, como si el bosque en esta 
zona más profunda, estuviese casi 
desierto): 

1-3. No ocurre nada 
4-6. Grupo de seisuruk-gays. 
Atacarán de inmediato (ver carac¬ 
terísticas al final del módulo). 

d) Segunda noche. Tirar 1d4 y 
referí rse a la tabla siguiente: 

1 -3. No ocurre nada 
4. Dos sprites visitan el campamento. 
Si los aventureros se comportan 
amablemente, los sprites harán com¬ 
entarios juguetones como "El Orco 
Zutz os cortará las orejas, los uruk- 
gay os violarán, etc. etc." Además, si 
hay un enano, le recordarán que uno 
de su raza le sacó un ojo a Zutz; 
puede imaginarse lo que nace cada 
vez que consigue atrapar un enano. 
Si los aventureros no se portan digna¬ 
mente, los sprites no les darán nin¬ 
guna pista y además les lanzarán una 
maldición que hará que todos los per¬ 
sonajes pierdan 1 punto de destreza 
en el primer round del siguiente com¬ 
bate en el que intervengan. 

La Montaña del Cisne 
Que Incuba Un Huevo: 

Esta montaña se alza en lo más cer¬ 
rado del bosque. Apenas hay un 
claro delante de sus escarpadas 
laderas; tal y como llegan los aven¬ 
tureros por el sendero, se en¬ 
contrarán con un viejo puente de 
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piedra (1) que cruza un barranco y 
lleva a un pórtico tallado en la piedra 
de la montaña. Una puerta de 
madera de doble hoja(2), con 
remaches enormes de bronce des* 
gastado está entreabierta. 

Los aventureros pueden hacer lo 
que quieran; al mínimo ruido, los 
ocho uruk-gays que están de guar¬ 
dia en el templo del oráculo, en la 
sala 4, preparán una emboscada. Si 
deciden abrir completamente la 
puerta, sus hojas crujirán lament¬ 
ablemente, la luz natural que pueda 
entrar en el tempolo sólo alcanza al 
pasillo 3, la sala 4 ya estará en la 
penumbra. 

3. Corredor de entrada. Inscrip¬ 
ciones en las paredes en antigua len¬ 
gua común que cantan ef poder 
adivinatorio dei oráculo con frases 
como "Shé Khré Abaiu conoce los 
secretos", "El dios-niño siempre dice 
la verdad", etc. También hay una in¬ 
scripción reciente, hecha tosca¬ 
mente con algún objeto punzante. 

Para leerla hay que saber orco. Dice 
simplemente 'Gluk ama a Rurk". Los 
avezados personajes podrán 
deducir que los uruk-gays han 
pasado por aquí. 

4. La gran sala de recepción. 

Aquí se recibía en otros tiempos a los 
muchos peregrinos que veníanacon- 
sultar con ei oráculo. En la esquina 
del fondo a la izquierda hay una 
cisterna seca; en la del otro lado, 
unas gradas de piedra, obviamente 
para sentarse. Ocho grandes colum¬ 
nas sostienen un techo que tiene una 
altura de seis metros. Al fondo se 
abre un pasillo (5) 

Aquí acechan los ocho uruk-gavs. In¬ 
tentarán sorprender al grupo (tirada 
de dados). Además, como que no 
son tontos, intentarán apagar las an¬ 
torchas para que a oscuras la lucha 
se desarrolle a su favor (los per¬ 
sonajes sin infrevisión tendrán un -4 
a sus tiradas de impacto). Por lo 
demás, ver nota al final de sobre 
uruk-gays.qLa cisterna era para que 
los peregrinos se lavasen los pies 
ritualmente, actualmente no hay 
nada de interés en ella. Las gradas 
eran para esperar el tumo de ser con¬ 
ducido frente al oráculo. 

5. Pasillo que conduce a 6. Una in¬ 
scripción en lengua común antigua 
en la pared de la derecha dice“La ver¬ 
dad sigue el camino de la serpiente". 

Pista totalmente falsa que tendrán 
entretenidos a los aventureros 
durane un rato. La frase se refiere al 
sinuoso camino que se hacía seguir 


a los peregrinos antes de conducir¬ 
los a la cámara de teleportación. 
Siempre se iniciaba el recorrido a la 
derecha (por la salida del sol) y en 
cada uno de los tres pasillos (6) los 
monjes hacían rezara los peregrinos 
diversas letanías, al tiempo que les 
pasaban cada vez un platillo de 
limosnas (no sólo de oráculos vivía 
la orden). 

Los uruk-gays, siguiendo las estric¬ 
tas órdenes de Zutz, no han pasado 
de 5, a la espera de que su amo 


llegue para consultar el oráculo. 

Una serie de pasillos con 
repetitivos bajorrelieves que 
muestran una especie de niño regor¬ 
dete, sentado a lo buda, metiéndose 
un dedo en la nariz, flanqueado por lo 
que parecen ser dos guerreros gigan¬ 
tes. En el último de los pasillos hay 
una inscripción que dice "'El oráculo 
despierta al oir su nombre de pila". 

Este era el recorrido ritual de 
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oraciones y limosnas para los 
peregrinos que luego eran llevados , 
a (9) y teleportados al nivel sub¬ 
terráneo. La frase hace referencia al 
nombre de pila de Shé Khré Abaló, 
que es necesario para que las es¬ 
tatuas que le protegen no ataquen a 
los visitantes y para que el oráculo 
responda. Este nombre sólo lo 
puede averiguar un clérigo 
poniéndose la diadema que actual¬ 
mente luce un wight en (11). 

7. Pasillo que lleva a las depend¬ 
encias de ios monjes y a la cámara de 
teleportación o la sala del pozo. 

8. Cámara de teleportación, En una 
pared se lee escrito en antigua len¬ 
gua común "Shé Khré Abalú ha dicho 
todo lo que sube tiene que bajar 1 . 

En el momento en que un personaje 
lee estas palabras, aunque sea sólo 
menfa/meníe (o sea cuando el 
masfer las pronuncie) todos y todo lo 
que se encuentre en la cámara 
desaparece, apareciendo en la 
cámara gemela del subterráneof 15 ). 

9. Sala del pozo. Parece un antiguo 
cuerpo de guardia. 

El pozo era una via de comunicación 
de emergencia con el nivel sub¬ 
terráneo. Si los aventureros poseen 
cuerda suficiente y quieren arries¬ 
garse pueden bajar (tiradas contra 
destreza, etc.) 

Desgraciadamente son 20 metros en 
línea recta hasta el suelo, y sólo 
puede bajar un personaje a la vez. A 
mitad de recorrido, una pequeña 
gruta en la pared del pozo esconde 
una tarantela (ver D&D básico) que 
atacará al primer alpinista que baje 
(o suba). 

10. Lo que parece una cocina- 
despensa, frugal pero muy aban¬ 
donada. Nada interesante. 

11. Refertorio. 

En una vieja alacena, varios frascos 
rotos, pero uno intacto conteniendo 
un misterioso líquido que resultará 
ser una poción de ¡evitación, con 
dosis para tres personajes. Duración 
del efecto: 2 furnos. 

12 y 13. Habitaciones sin nada inter¬ 
esante. 

Si así lo desea, un master efusivo 
puede poner criaturas en estos 
sitios. 

14. Habitación con una puerta cer¬ 
rada. Habilidad de ladrón para abriria. 
Dentro, sentado en una especie de 
trono hay un wight que luce una 
extraña diadema con la efigie de 
Shré Khé Abalú. Luchará hasta ser 


destruido (hay que recordar el poder 
mágico de Rimadora a los 
jugadores, y se pueden admitir rimas 
con la fonética inglesa de la palabra 
"Que guay, un wight!" etc). Carac¬ 
terísticas según D&D básico; la 
pérdida de energía significa que el 
personaje tocado pierde un nivel de 
experiencia. 

Cuando hayan acabado con él, los 
jugadores tendrán la diadema. Si se 
¡a pone alguien que no sea el 
clérigo, perderá el conoc/m/enfo 
durante Id 10 turnos. Cuando el 
clérigo se la coloque le parecerá oir 
en su mente unas palabras "Llama a 
Shé Khré Abalú por su nombre, 
llámalo Zérep, si quieres que te 
responda, si quieres llegar a él 
pasando entre sus guardianes, si 
quieres que te haga caso". 


subir“ con efectos inversos, al leerlo 
se va a (9). 

16. Pasillo que lleva a 19. 

17. Bocadelpozodelasala 10. 

18. Tortuoso camino hasta 19. 

19. El pasillo ceremonial. 

Aquí los grabados dicen "Piensa 
bien tus preguntas" "No hagas más 
de tres preguntas" “Cuidado con la 
curiosidad"; al final, una her¬ 
rumbrosa y grande bandeja 
"Deposita aquí tu obolo". 


20. Gran sala del Oráculo 

El techo tiene unos 10 metros de al- 


Nivel subterráneo 

15. Cámara gemela a la número9 
Pero aquí se lee "Shé Khré Abalú ha 
dicho todo lo que baja tiene que 


tura. Dos grandes estatuas (9m al¬ 
tura) están a cada lado de la figura 
del oráculo, un niño metiéndose e! 
dedo en la nariz y con aspecto de 
buda. Las estatuas representan 
guerreros, oero sin arms y están 


NIVEL SU8TERANEO 
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enfrentadas mirándose una a otra. 
En el momento que entran los aven¬ 
tureros, las dos estatuas se activan, 
bajan de sus pedestales (con lo que 
sólo medirán 8 metros de altura) y se 
dirigen al centro de la sala, mirando 
a los aventureros y bloqueando su 
paso ai Oráculo. Si entonces alguien 
dice el nombre de Pila de Shé Khré 
Abaló (Zérep), las estatuas volverán 
a su sitio; si no, las estatuas levantan 
un brazo (la de la derecha el izquier¬ 
do, la de la izquierda el derecho) y al 
unísono, cada una golpea a la otra 
en la en la espalda. Caen hacia 
adelante y el aventurero a tiro que no 
pase su destreza (famoso salto 
atrás) recibe 1d8 de daños, al 
chocar con el suelo, las estatuas se 
hace añicos (pero añicos grandes/ 
Los trozos comienzan a girar ver¬ 
tiginosamente, infligiendo 1d4 de 
daños cada dos rounds a los aven¬ 
tureros que estén cuerpo a tierra, y 
1d8 al insensato que siga en pie ante 
ese tornado de piedra. Si los acen- 
tureros no han encontrado la 
diadema y no saben el nombre de 
Zérep, sólo pueden dar marcha atrás 
o morir lapidados centrifugada- 
mente en la sala. 

ED Oráculo 


Cuando se dice el nombre de Zérep 
y las estatuas se apartan (o se recom¬ 
ponen y se apartan si ya estaban en 
la fase de centrifugado) la es faina 
del oráculo se saca el dedo de la 
nariz y abre los ojos. Dirá: "Zi, zoy 
Zerep Zhé Khré Abaló, y tú ¿cómo te 
llamas? (evidentemente el oráculo 
cecea que da gusto). 

Los a ven toreros no pueden saber 
que los monjes sacerdotes 
regañaban consfanfemenfe al 
oráculo para que no hiciese pregun¬ 
tas él, sino que contestase. Si nadie 
le da un corte, o sea, si el incauto 
preguntado responde dando su 
nombre, Zérep seguirá de esta 
guisa: Ah muy bien, ¿y de dónde 
vienez? ¿quienez zon tuz amigoz? 
¿os ha coztado mucho llegar hazla 
aquí? Luego empezarán preguntas 
más peligrosas: ¿cual ez tu color 
preferido? (si el interesado 
responde, se encontrará de repente 
conque todo él adquiere ese color) 
¿qulerez flotar? (a Ievitar) ¿quierez 
zer maz grande? (el interesado 
crecerá hasta tener que quedar en¬ 
cogido en la gran sala, pero con su 
fuerza original) ¿te guztah hacer 
pompaz de jabón? Dejo a la delirante 
imaginación de los masters las 
preguntas y sus efectos (que 
aparecerán digan algo o no los per¬ 
sonajes; por ejemplo, con la cues¬ 


tión dei color, si no se le confesfa, 
Zérep irá probando colores con el 
personaje en cuestión, que pasará 
de verde a amarillo, de amarillo a 
rojo, etc. etc) 

Sólo cuando alguien grite ¡Basta 
Zérep, contéstanos túT cesará el 
caos. Si a nadie se le ocurre hacerlo, 
cuando todos los personajes se en¬ 
cuentren ya en una situación 
ridicula, será Vociferax quien lo 
haga, enunciando a continuación las 
tres preguntas: 

1. ¿Quién nos hizo romper ei sello de 
las Ruinas? • 

2. ¿Qué debemos hacer para enmen¬ 
dar nuestro error? 

3. ¿Cómo se sale de aquí? 

Las respuestas serán rápidas y 
precisas, aunque ceceantes: 

1. Fue eze jodido dragón Tiamat. 

2. Fácil, id a Nogard y hablad con 
Bahamut.ellozabe. 

3. Volando (y acto seguido los per¬ 
sonajes se encontrarán teleportados 
al campamento base de los druidas, 
en el desfiladero, acabando feliz¬ 
mente este episodio. 

Otro final 


Si los jugadores lo hacen tan mal que 
no llegan al Oráculo con rapidez, el 
master debe tener en cuenta que 
1 di 0+6 tumos después de que los 
aventureros hayan llegado al pórtico 
de entrada def Oráculo, aparecerá 
Zut 2 con una escolta de Idl0 + 15 
uruk-gays (redondear para que sean 
todo parejas, por favor), viene a 
preguntarle al Oráculo si debe o no 
debe entrar en guerra abierta con el 
Imperio; naturalmente, no le gustará 
ver que alguien ha masacrado a su 
guardia y la única posible salida que 
les quedará a los aventureros sera o 
bien la teleportación de Zérep, o bien 
un dudoso y heroico combate contra 
los uruk-gays, 

JOS lü RUiÜC-GAY 

Si los uruk-hai son una clase especial 
de orcos, más altos, más fuertes, 
más inteligentes, aguerridos y dis¬ 
ciplinados, y con mayor resistencia a 
la luz del día, (ver El Señor de los anil¬ 
los de Tolkien) los uruk gay son una 
dase muy especial de uruk nai. 

Vienen a ser el equivalente del 
histórico Pelotón Sacro tebano al 
mando de Epaminondas, constituido 
por 300 homosexuales emparejados 
y juramentados; cuando uno caía en 


el combate, su pareja debía morir 
matando en el mismo combate. Este 
saludable fanatismo permitió a los 
' tebanos a vencer a Esparta en 
Leuctra y Mantfnea, por ejemplo. 


En ei juego, las características 
básicas de los uruk-gays son las mis¬ 
mas de los orcos con las siguientes 
alteraciones: Clase armaduras, 
dados de golpe; 2, protección igual 
a: guerrero 2. Alineamiento: legal.' 
Cada ve 2 que aparecen uruk-gays, el 

master debe numerarlos y emparejar¬ 
los. Cuando un uruk gay cae muerto, 
su pareja se vuelve bersek, con una 
moral de 12 y un bono de +2 a las 
tiradas de golpe, y no dejará de 
luchar hasta la muerte. Además inten¬ 
tará liquidar por todos los medios al 
q ue se cepillo a su novio. 

Zutz es un uruk gay muy especial. 
Tiene ciase de armadura 4, 3 dados 
de golpe, movimiento 36 (12 metros), 
una espada +1. moral 12 y protec¬ 
ción igual a guerrero 3, PX 300. ÍAy 
del que toque a su novio, si llega a 
aparecer en este módulo y se enfren¬ 
ta a I os aventureros! 


Ripperbaum Halbershaft, bardo. 
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Si el tiempo y el ordenador no lo impiden, esperamos que este 
communikado sea plenamente legible. Antes que nada, decir que el or¬ 
denador que compaginó Líder 2 fue sometido a sumarfsimo consejo de 
guerra y cantó de plano: era nieto de aquel Ha! que hacia perrerías en 
2001 Una Odisea del Espacio. Tras una pequeña remodelación ha sido 
convertido en video-juego y cumple cadena perpetua en una cafetería de 
la Guayana; esta redacción no se anda con chiquitas (espero que el sus¬ 
tituto grabe eso en sus circuitos). 

Y ahora, al tema de nuestra tercera entrega: la sobredosis de rol. 
Sí, porque mucho roígame es bueno, pero demasiado rol = rollo. Nos ex¬ 
plicaremos: hemos presenciado como en algunos clubs la gente se' 
apunta simultáneamente a varias campañas de rolgames, con papeles 
tan dispares entre s( como ser un rojo en Paranoia, un mago en tierra 
Media, un dilettante en Cthuihu, un marine en Traveller, etc., etc. Y claro, 
pasa loquepasa.con tantos papeles, la gente va y los pierde: no se pone 
(a debida atención en todos los juegos, para sufrimiento de masters, se 
saldan cuentas entre jugadores que proceden de otras partidas, y otros 
universos (Tú , que saliste corriendo cuando apareció aquel Profundo 
que me hizo fosfatina, vas a probar mi nuevo láser en cuanto el capitán de 
la nave se dé la vuelta) y todos los jugadores acaban padeciendo una 
especie de esquizofrenia mú!tiple:confunden las regias, se traen las 
hojas del personaje de otro juego, no saben qué buscan ni de qué 
demonios va ta aventura. 

Un poco de tranquilidad y formalidad, señores. No creemos que 
haya muchos humanos que puedan soportar más de dos campañas 
simultáneas de rol, y aquí hay gente que está en cuatro o cinco (lo que se 
nota en el temblor de sus manos, de tanto tirar dados, en los oios en¬ 
rojecidos por las horas pasadas intentando descifrar hojas de per¬ 
sonajes, o archivando documentos de cada una de las aventuras). 
Además la Sociedad Protectora de Masters de Rol, con sede en Bellin- 
gham, estado de Washington, nos ha rogado publiquemos una enérgica 
queja al respecto. Resumiendo: más vale jugar un poco menos y mucho 
mejor, que no saturarse de rol y convertir las aventuras en sucedáneos 
de tertulias de café. 


Obviamente vuestra. La Redacción. 
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EL ESTADO DE LA AFICION 



* 


JESYRII. 

Las Segundas Jornadas de 
Juegos de Estrategia, Simulación y 
Rol se celebraron durante los día 5,6 
y y 8 del pasado mes de diciembre en 
el local de "EIs Transformadors” de 
Barcelona. Para los que no pudisteis 
estar allí, nuestros enviados espe¬ 
ciales redactaron la siguiente 
crónica. 

Estas segundas Jornadas, 
convocadas por la Promotora de la 
Asociación de Clubs de Estrategia, 
Simulación y Rol (PACESR) y or¬ 
ganizadas por Joc Internacional y 
Ludocentre representaron un impor¬ 
tante salto cualitativo y cuantitativo 
con respecto a la primera edición. 

El sábado porla mañana, dfa5, 
los participantes más madrugadores 
asomaban sus cabezas al local, 
mientras los organizadores daban 
los últimos toques a paneles, vitrinas 
y expositores. Poco a poco, los clubs 
y grupos tomaban posiciones en el 
primer piso, al asalto en algunos 
casos, lina vez aposentados, comen¬ 
zaba el despliegue de estandartes, 
banderas y propaganda; a esas 
horas los comentarios más comunes 
eran: 'Y esos ¿de dónde son?", "Los 
del club XX no vendrán, coge esa 
mesa", "Nosotros ¿dónde vamos a 
jugar con las figuras?", "Fulanito no 
ha venido aún, tiene resaca Este 
pequeño maremagnum se 
entralazaba con los intentos de los or¬ 
ganizadores por colocar a cada club 
en el lugar que tenía originalmente 

reservado, 

A la hora de ia comida, la con¬ 
currencia se repartió entre los bares 
de la zona, bares que durante cuatro 
días asistieron atónitos a extrañas 
conversaciones entre personas que 
a primera vista parecen muy nor¬ 
males. Por la tarde, el acto oficial de 
inauguración contaba con una 
presencia multitudinaria de 
aficionados y curiosos. El hielo inicial 
comenzaba a romperse y los 
apretones de manos y presen¬ 
taciones se extendían por todo el 
local En la planta baja estaba situada 
una exposición de diversas firmas 
comerciales, la tienda del jugador, 
unos paneles mostrando Sos diferen¬ 
tes tipos de juegos, y el concurrido 
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bar, creando todo ello un ambiente 
relajado que era ideal para las "con¬ 
versado n es d e vit ri na". 

La primera mesa redonda tuvo 
lugar esa misma tarde: "Perspectivas 
de futuro del mercado de los Juegos 
de Estrategia, Simulación y RoT' y dió 
la sensación de que hay futuro, pero 
que las perspectivas son algo con¬ 
fusas. Acabó el primer día, y aunque 
algunos recalcitrantes se negaban a 
aóandonar sus tropas, finalmente la 
organización logró cerrar el local. 

Durante Ta noche, la concur¬ 
rencia se repartió, y mientras que una 
mayoría se retiraba a descansar, ai- 
unos -entre los que se encontraban 
_rbritos de torneos- estuvieron en el 
local del club Alpha hasta las 6 de ia 
mañana, con el consiguiente resen¬ 
timiento de la tarea arbitral al día 
siguiente. 

El día 6 amaneció tranquilo y 
soleado; a primeras horas de la 
mañana la concurrencia era más 
bien reducida, pero poco a poco fue 
creciendo el nivel de asistencia. Se 
sucedieron las mesas redondas; la 
de "Masters de Rol ,T fue sin duda una 
de las más sonadas y en un próximo 
número le dedicaremos un comen¬ 
tario más detallado; se observó que 
el nivel del rol en nuestro país sigue 
una línea de ascenso constante, no 
tan sólo en la cantidad y tipo de 
juegos que se practican, sino en un 
trabajo paralelo de traducción, 
modmcación y creación que alcanza 
niveles sorprendentes en algunos 
casos. Hubo anécdotas y "bataTlítas", 
pero también discusión y debate. Los 
best-seliers del rol resultaron ser en 
estos momentos en nuestro país 
Dungeons&Dragons, Runeqúest, 
Cali of Cthuthu, Traveller, James 
Bond y MERP-Roíemaster 

Paralelamente, la PACESR 
mantenía a presidentes, secretarios y 
encargados de grupos pegados a 
una mesa, hora tras hora* El parto de 
la futura asociación es largo; existen 
problemas, discrepancias, propues¬ 
tas y contrapropuestas, huidas por el 
foro, sabotajes, ultimátums... si Ma- 
quiavelli te parece poco, Pax 
Britannica es un juego de niños y 
Diplomacy es para blandos, yen y 
prueba "Asociación”. Este juego 
siguió durante los días siguientes: 
pequeños grupos planteando acer- 
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camientos o variaciones, en el 
lavabo, al lado de una farola, junto a 
un altavoz del KGB. Pese a todo, y 
aunque a algunos no interese la idea, 
una Asociación de ámbito estatal 
podría hacer mucho porla afición; ac¬ 
tualmente se están retocando los Es¬ 
tatutos de esta futura asociación, y 
ojalá podamos anunciar bien pronto 
los prlrmeros Campeonatos de 
España de Simulación, Estrategia y 
Rol, un descuento en la compra de 
juegos para los asociados, afiliación 
a la Seguridad Social, o jubilación an¬ 
ticipada a ios 35 para poder practicar 
el hobby con toda la atención que 
merece. 

La hora de comer del domingo 
significó una nueva saturación de los 
afortunados bares restaurantes de la 
zona. En largas sobremesas, 
jugadores de distintos lugares y 
clubs explicaban y comentaban sus 
experiencias en un intercambio que 
resultaba enriquecedor y, a veces, 
ensordecedor; las direcciones y 
teléfonos se intercambiaban con 
euforia, demostrando la utilidad de 
unas Jomadas como éstas para el 
aficionado de a pié. 

Por la tarde, la afluencia de 
curiosos y aficionados llegó a su 
límite, y los organizadores no 
tuvieron necesidad de enseñar a 
jugar o montar partidas, ya que sólo 
ha Día un juego, "La caza de la Silla', 
ue hizo furor. La sala de or¬ 
denadores también estaba de lo más 
concurrido, y allí, ios encargados te 
ayudaban a alejarte del mundanal 
ruido sumergiéndote en el mundo del 
juego poryeontra ordenador. 

A la noche, y en teoría, debía 
haberse realizado fa cena y entrega 
de premios del concurso de 
Creación de Juegos, pero unos por 
otros, la cena no tuvo lugar. Fue un 
fallo grave, porque muchos 
recordábamos la cena que se realizó 
durante las primeras jomadas (a 
pesar dei escuálido menú). Para 
próximas ediciones deberla tenerse 
en cuenta la necesidad de un en¬ 
cuentro de estas características, que 
sirviese, además, para la entrega de 
premios. Es muy distinto realizar la 
susodicha entrega en un local 
público, que en un local alquilado ex¬ 
presamente, cenando con toda tran¬ 
quilidad. Además, debe tenerse en 
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cuenta que entre la afición, los gus¬ 
tos musicales son muy distintos, y 
citamos a todos en un local tipo KGB 
(Kiosko General de Barcelona, 
queridos lectores, no lo que vosotros 
pensáis) fue un tanto lamentable, 
aunquemuchosyani fueron. 

El lunes fue un d(á mucho más 
tranquilo: la gente alternaba su 
presencia entre las mesas redondas, 
la saia de juegos y el salón de los or¬ 
denadores. Los redactores de 'Trotl" 
y "Líder" emprendían un asalto sis¬ 
temático de ios diversos stands a la 
busca de posibles colaboradores, 
presentándose al unísono en varías 
ocasiones, para sorpresa de los 
aficionados que quizá no esperaban 
tanta colaboración entre dos revis¬ 
tas, Esta mentalidad de cooperación 
también estaba presente en muchos 
délos asistentes y es uno de los resul¬ 
tados más esperanzadores de 
JESYR II. Hay que destacar además 
la presencia dei redactor Jefe de 
Jeux&Strategie y de dos miembros 
del grupo francés de "rol nature", 
Paradoxes, uno de los cuales era 
redactor de Casus Belli. También se 
pasearon por las jornadas reporteros 
de diarios como La Vanguardia, El 
Periódico o El País, asi como la 
televisión; esto representa un impor¬ 
tante espaldarazo a la obsesión que 
tenemos todos (especialmente 
quienes escribimos) por dar a con¬ 
ocer el hobby a la mayor cantidad de 
gente posible. 

En la noche del lunes tuvo 
lugar la entrega de premios en el ya 
mencionado KGB y tras la actuación 


del grupo musical "Los Candidatos". 
La ceremonia ocurrió en un es¬ 
cenario que más parecía campo de 
batalla por ios decibelios musicales. 
Los vencedores debian previamente 
superar unas alambradas que algún 
gracioso había colocado delante del 
escenario; la maniobra de acceso 
eras aplaudida con fuerza por la asis¬ 
tencia. Entre aplausos, gritos, 
sonidos ininteligibles y algún 
pequeño discurso, se fueron 
entregando todos los premios: 
Modalidad Wargame: premio para 
'The Silmarillion", basado en la obra 
deToIkiendel mismo nombre. 
Modalidad de juego de estrategia y 
simulación: premio para "Egipto", 
juego de aventuras en et Egipcio an¬ 
tiguo. 

Modalidad pintado de figuras (an¬ 
tigüedad hasta 1770): premio para el 
ejército normando realizado por el 
club Dragón. (Las demás épocas 
quedaron desiertas). 

Modalidad pintado figuras de fan¬ 
tasía: premio para el Gran Dragón 
Verde, también del club Dragón. 

La revista 'Troll" otorgó los premios 
que llevan su nombre, en la primera 
edición y que fueron ios siguientes: 
Mejor juegode rol: "Cali ofÜthulhu" 
Mejor juego temático: 
"Machiavelli" 

Mejor módulo oficial: "Máscaras de 
Nyarlathotep" 

Mejor publicación de rol: "Casus Belli" 
Además, Troli otorgó dos menciones 
especiales, una a PACESR, y ia otra a 
Pia Dalmau, los introductores del 
D&D en España. 


El martes tuvo lugar la mesa 
redonda sobre prensa especializada, 
a la que concurrían gentes de 
Jeux&Strategie, Troli, Líder, junto a 
un moderador, que más parecía un 
"calentador" (y casi lo consigue). Se 
vió que la posición de las dos esfor¬ 
zadas publicaciones hispanas es 
todavía precaria, pues dependemos 
de la buena voluntad de los 
aficionados, tanto para leernos como 
para colaborar con nosotros 
(aprovechamos, con el permiso de la 
Presidencia, para brindaros este 
toro, ele) y gue la situación que 
propició el nacimiento en Francia de 
una revista como J&S todavía no se 
ha dado aquí, aparte de que Troli y 
Líder se proponen tratar sobre temas 
mucho más especializados. 

En cuanto a las demás ac¬ 
tividades, la organización decidió, 
con buen criterio, alargar las jor¬ 
nadas hasta la noche, momento en 
que los últimos participantes se 
retiraron exhaustos, pero pensando 
ya en el año que viene. Esperemos 
que JESYR III sea mejor que JESYR II 
de la misma manera que JESYR II fue 
mejor que JESYR i (y que la paz del 
Señor sea con vosotros, lud oher¬ 
manos). 


El ojo de la Aguja y El Camello que 
quiso pasar por el Ojo de la Aguja. 
Corresponsales especiales de Líder 
durante JESYR II Con el cariño de la 
Redacción Bye, bye. 
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NOTICIAS: 

GSW _ 

La Game Designers Workshop 
continúa lanzando novedades a 
buen ritmo; 

Para ’Traveller 2300“ se 
publica "Colonial Atlas", donde se 
describen en detalle 29 mundos 
coloniales (en USA, 10$); además, 
“Kafer Sourcebook", dedicado a la 
implacable raza de los kafer, en guer¬ 
ra con los humanos, incluye una ex¬ 
tensión del mapa general del juego 
aara cubrir el área de influencia de 
os kafer, (también 10$ USA). 

En cuanto al hermano mayor, 
Traveller, por fin ha aparecido su 
remodetación en tres volúmenes, 
"Megatraveller", compuesto por ‘The 

Players' Manual", 'The fieferee's 
Manual" y 'The Imperial En- 
cyclopediá’ a 10 dólares cada libro. 

En el apartado de wargames, y 
dentro de la serie "Harpoon", GDW 
edita "Battles of theThlrd World War", 
una serie de escenarios en el 
Atlántico Norte, con el tema OTAN 
versus Pacto de Varsovia (8$). Y 
como novedad, un juego también de 
IIIGM, pero a nivel táctico, bautizado 
como ‘Team Yankee' 1 y que cuesta 
24 dólares en ei mercado americano. 

i.C.H- 

Si alguno de vosotros creía 
que las hojas de personajes estaban 
finalmente diseñadas, si pensaba 
que al final había conseguido com¬ 
prender el reglamento de 
Rolemaster, que comience de nuevo 
porque ahora viene más de lo mismo 
(Middle Earth), con títulos tan 
sugerentes como 'The Brigands of 
Mirkwood, Dunlands and the 
Southern Misty Mountains", 
"Rolemaster Companion 11", "Magic 
Items", "Weathertop, The Tower of 
Wind" y 'The Lost Realms of Kar- 
duin". No perded los papeles por 
favor. 

A¥ALON H1LL 

Nuevo módulo para el im¬ 
parable ASL; se trata de "Partisan" 
que incluye ocho escenarios 
históricos en ¡os cuales la Resisten¬ 
cia tuvo un papel destacado. Com¬ 
bate de infantería entre las fuerzas 

de ocupación y los guerrilleros. No 
es un juego en sí, sino que requiere 
la posesión de ASL, Beyon Valor y 
los mapas 1 al 4 de SL Después de 
Partlsans, llegará la esperada guer¬ 
ra en el desierto. 

Siguiendo el sistema de 
mapas zonales, AH lanza 'Thunder 
at Montecassino" que recrea los 11 
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días que duró la tercera batalla de 
Monte Cassino, Iniciada el 14 de 
marzo de 1944, cuando 460 bombar¬ 
deros aliados soltaron 1000 
toneladas de bombas sobre la 
montaña y el monasterio. El juego 
tiene un rápido sistema introductorio 
a base de escenarios cortos, 
movimiento simultáneo y por áreas 
como d ijimos antes. 

VICTO HE GAMES 

VG publica cuatro nuevos 
juegos para estos primeros meses 
del 88. "Open Fire", juego en solitario 
adaptado del popular "Ámbush" y en 
el que el jugador está al mando de 
una sección de carros americanos 
en el frente occidental durante la 
IIGM. Puede ser uno de los éxitos del 
año, compitiendo quizá con el Pat- 
ton's Best de AH (habrá que ver este 
Open Fire para examinar similitudes 
y diferencias). 

Aparece también la segunda 
edición de Gul Strike". Parece ser que 
la situación actual ha recalentado ios 
cerebros diseñadores de VG que nos 
proponen ampliar el juego, revisado, 
con nuevas fichas, escenarios y 
modificaciones. 

Otro juego solitario es Leather- 
neck, primer módulo para "Battle 
Hymn", con cuatro misiones para 
nuestra unidad, que saltará de isla en 
isla en el Pacífico, desalojando a los 
japoneses; si éstos se dejan, claro. 

Por último, y dentro del muy 
uerido tema de la Guerra de 
ecesión americana, se publica "Lee 
versus Grant" que recoge la última 
gran campaña oe dicha guerra que 
acabaría en Appomatox ¿o no?. Es¬ 
cenarios de introducción para 


facilitar el aprendizaje antes de llegar 
a la gran campaña, que se da en tres 
versiones distintas. 

EDICIONES 3D 

Desde Pamplona nos anun¬ 
cian la creación de esta nueva 
editorial que va a dedicarse ex¬ 
clusivamente a la investigación 
histórica para el wargame con 
figuras. La editorial lanza para 
estrenarse una interesante obra. 
“Batallas de la Guerra de la Indepen¬ 
dencia", volumen 1, de Jesús 
M.Cortés Meoqui, con 90 páginas, 20 
planos y gran número de 
ilustraciones para dar cuerpo a 
nueve batallas que tuvieron lugar 
entre marzo y julio de 1813. Una 
buena noticia para los aficionados al . 
wargame napoleónico con figuras, 
que pueden dirigirse a Ediciones 3D, 
Apartado de Correos 306, Pamplona, 
para solicitar más información. 

MORDOR ESTA EN 
PAMPLC -A 

Parece ser que Barad-dur se 
encuentra ahora en Pamplona, don¬ 
de ha surgido recientemente el Club 
de Estrategia y Simulación Mordor, 
que se dedica por igual al roígame y 
al wargame. Aquí mostramos su car¬ 
tel anunciador y queremos destacar 
su iniciativa de promover una partida 
de Third Reich por correo, los inter¬ 
esados ya os podéis ir poniendo en 
contacto. La dirección es C.Vuelta 
del Castillo.9, A izda.31007 
Pamplona (Navarra).Y si queréis 

telefonear, número:(948) 266238, 
preguntar por Joaquín. 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


SEVSL LA BÜSÜA CLUB 

Hemos recibido una carta de 
unos li dómanos sevillanos 
dedicados a! wargame que quieren 
formar un club en dicha ciudad. Los 
interesados de ía zona poneos en 
contacto con Francisco José o Juan 
Antonio Lorenzo Durán, delacaííe Ar¬ 
royo, 41, 2C 41003 Sevilla, o 
llamadles a!4249 40. 

HADES ¡REAÍLM DRÁGONS 
CLUB EN LOGHO^O 

Retransmitimos la noticia que 
ha llegado junto con el cartel adjunto 
y os decimos con ellos i i (Anímate!!!. 

MAüiC WARRIORS 

-t—'■’KáElMIf— : —iMami ■ . j ■ -J.- - . J 

Es ei nombre del último club 
que se ha creado en Barcelona, son 
pocos y están buscando a 
aficionados que como nos dicen : 
quieran poder desplegar cualquier 
wargame por grande que sea y jugar¬ 
lo a cualquier hora, y que quieran 
jugar a rol sin problemas de oidos 
perplejos, sin tener que utilizar el 
habitat familiar y en un ambiente 
aderezado por los jugadores, si 
deseáis lo mismo que eilos, llamad¬ 
les, juntos lo lograreis. Ramón tel. 
347.68.70 (noches). 



SE LÍA CkíEAlXJ ¿TV ¿06120So u*J 
Si uli J>E 4¿/c¡ovfiJ)OS A Tos ¿¡Otóos DE 
ES7T¿¿ r£ Q A (QWLAcíObJ '/ SOL, 
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ASOCIACION NACIONAL DE JUGADORES DE 

ESTRATEGIA, SIMULACION Y ROL 


■s 


í rasuna larga espera desde 
que en Jl-.SYRS 86 surgieran de 
forma pública las primeras in¬ 
iciativas, ya estamos cerca de hacer 
realidad la idea de constituir la 
Asociación Nacional de Jugadores 
de Estrategia, Simulación y Rol. 

Los objetivos de la Asociación 
son daros: Aglutinar a los 
aficionados en torno a una or¬ 
ganización que permita coordinar, 
promover y organizar actividades de 
diferente índole en beneficio de un 
mayor desarrollo y difusión de 
nuestra afición. 

La Asociación incluirá grupos 
y aficionados independientes, y su 
proceso de formación queda abierto 
a todos. Los próximos días 23 y 24 de 
abril, en Zaragoza, tendrá lugar su 
constitución formal. Contamos con 
vuestra presencia. Hasta entonces 
se abre un período de discusión de 
estatutos y organización en el que 
podéis participar con vuestras ideas 
y opiniones. Para ello o para 
cualquier aspecto relacionado con la 



asociación, puedes dirigirte a las 
siguientesdirecciones: 

- Club ACÍES, C/Heroísmo, 49, 
1 50001 Zargoza 

- Club ALPHA, C/Aií Bey, 44 
entr, 2 08013 Barcelona 

- Club DREADNO'JGHT, C/ 
Denia, 51,9 46006 Valencia 


JORNADAS 

DIPLOMATICAS DEL 88 EN 
ZARAGOZA 

Aprovechando la magna 
ocasión de la constitución de ÁN- 
JESR los días 23 y 24 de abril en 
dicha ciudad, el club Acies tiene pen¬ 
sado montar sus Segundas Jor¬ 
nadas Diplomáticas, continuación de 
las Primeras que se celebraron el año 
pasado. Puede ser una gran ocasión 
para que todos aquellos que por 
ahora se traicionan por correo, lo 
hagan cara a cara. 


Seguiremos informando en 
nuestro próximo número sobre estas 
Jornadas, que a lo mejor están in¬ 
spiradas en la laboriosa gestación de 
ANJESR. 
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CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS 


En D&D ¿recuperan los personajes 
algún punto de golpe durante la 
noche, o só/o pueden recuparlos 
mediante conjuros y otras magias? 

A.O. (Madrid) 

La verdad es que en el básico 
todo parece quedar limitado a los 
curasanas del clérigo o similare. Pero 
en el nivel avanzado se especifica 
una regla que puede servir para el 
básicotse recupera 1 punto de golpe, 
por día de completo reposo, lo que 
significa nada de aventuras. Eso 
quiere decir que una semana de 
reposo nos devolverá 7 pg. De todos 
modos, los personajes con con¬ 
stitución baja tendrán el mismo 
modificador negativo que aparece en 
la tabla de bonos y penali 2 aciones de 
la página 50 del Libro Básico del 
Jugador, También se aplican bonos 
a los fuertes, pero siempre a partir de 
ia segunda semana de reposo. 

Referente a Runequest, cada año 
por encima de 15 de un personaje, 
¿cuenta como 30 porcentajes a 
repartir como se desee? Si es asi, 
¿es sólo al principio, cuando se 
determina la edad del personaje, o 
se continua con cada año ganado? 
G.P. (Barcelona) 

Muy optimista me parece que 
eres, cuando esperas celebrar 
cumpleaños en el RQ. Pero lo que no 
puede ser es que se pretenda 
mejorar con cada cumpleaños; ta 
regla es clara: dispones de 30 puntos 
percentiles por cada año por encima 
de 15 ( y la edad se obtiene con 
2d6 +15) para distribuir como 
quieras entre tus habilidades. Luego, 
cuando vayas marcando dichas 
habilidades en el curso de las aven¬ 
turas, al ejercitarlas con éxito, podrá 
subirlas si pasas la tirada necesaria 
de experiencia (pag.14 de las reglas 
standard). Otra forma de mejorar una 
determinada habilidad es mediante 
entrenamiento o investigación (train- 
ing and resea re h). 

Me gustaría que me enviaseis infor¬ 
mación sobre el Juego de Guerra 
con //guras. J.L.R. (Madrid) 

Lo único que podemos 
recomendarte es que leas nuestra 
sección de plomo en las mesas, 
donde hasta el momento hemos 
comenzado con e! reglamento de An¬ 
tigüedad, pero donde pensamos 
hablar de otras épocas e incluso de 
los reglamentos de combate de 
masas para juego de ro, tipo War- 
hammer. Como avance a tus pregun¬ 
tas, te diré que los hexes se suplen 
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por f distancas medidas en 
centímetros, que cada figura expresa 
un determinado número de hombres 
en fu nción d el tipo de tropa y de la su¬ 
perficie ocupada por su base (dando 
asi diferentes densidades para in¬ 
fantería, caballería, artillería, etc), 

LA RESPUESTA A LA 
PREGUNTA DEL NUflfiERQ2 

Recordareis sin duda los 
rumores que corrían acerca de las in¬ 
novaciones de GDW en la Serie 
Europa. Bien, ha sido nuestro 
querido y único suscriptor de Salas 
de Pallars (que tiene desplegado Fire 
in The east en el granero de su casa y 
lo juega en solitario) quien nos ha 
dado la respuesta correcta: 

Lo que intento GDW, en una 
tirada limitada de 1000 ejemplares de 
Scorched Earth fue el truco del 
agujero en el medio de ia ficha. Sin 
embargo, muy pronto los fanáticos 
de Nuts & Bolts y ETO (fanzines 
especializadas en la Serie Europa) 
presentaron enérgicas quejas por¬ 
que con los agujeros se perdía el 
pequeño símbolo que identificaba a 
las unidades de Panaderos y de Cor¬ 
reos de la división 
GrossDeustchland. Como estas fan¬ 
zines son como los profetas de la 
Biblia, GDW ha dado marcha atrás y 
ahora está en contacto con el depar¬ 
tamento de alta tecnología de la 
Universidad de Vacouver, para ver el 
futuro de los stacks o apeamientos 


holográficos, utilizando la técnica del 
lá&6r 

Felicidades para tí nuestro 
regalo, un botijo con las siglas del 
STAVKA, querkio Godofredo. 

PREGUNTA DEL NUMERO 
3 

Y va de ASL (llevo semanas 
jugando con mi amigo el kobold de la 
revista Troll) Es el turno 3, cuando 
como refuerzo liega al frente el com¬ 
isario Popoff, se pone a! mando de 
una escuadra de primera línea rusa, y 
como primera cosa en la fase de 
Reagrupamiento, intenta un NTF 
para dividir la escuadra en dos HS. 
Lamentablemente fracasa. A con¬ 
tinuación (mueve el alemán) recibe 
un bonito PF que le significa un resul¬ 
tado de 1K. temblando, Popoff ve 
rodar los dados y su squad sufre un 
CR, mientras el se ve obligado a 
pasar un 1MC. El HS que ha quedado 
no se desmoraliza, y entonces ven 
avanzar un PzlV hacia su hex. Afor¬ 
tunadamente, ei aleman va y se atas¬ 
ca (bog) Popoff se encomienda a 
Staün y quiere realizar un PAATG, 
que naturalmente falla nuevamente, 
mientras ve como a su lado hay dos 
squafs pinned y otro DR. La pregunta 
(aparte de qué significan todas estas 
siglas) es: cual es el modificador final 
a Ta tirada de Histerismo que Popoff 
deberá realizar inevitablemente en la 
siguiente Rout Phase?. 
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Leader Rufei 

Ifr» Avuftw HíA Gíjítv* Comfxjoy 


Cuando Avalen Mili lanzó 3a noticia de 
que pensaba editar un nuevo juego da Squad 
Leader* con reglas diferentes, muchos se 
tiraron de ios pelos. [Años estudiando los 
reglamentos de Squad Leader* Cross of Iron, 
Crescendo of Doom y G.l. para eso! Algunos 
predijeron que AH iba a tener et mayor 
fracaso desde el lanzamiento de Up Front; se 
equivocaron, así que -si os gusta el juego 
táctico más genial jamás inventado- pasaos 
al Avanzado. 

Yo mismo pensé cuando vi aparecer 
e! Advanced Squad Leader (ASL) cue nos en¬ 
contrábamos ante una hábil maniobra comer¬ 
cial en el más puro estilo yanquee. Y es ver¬ 
dad, pero en parte, sólo en parte. Porque el 
nuevo diseño de ASL ofrece aJ veterano de SL 
unas reglas ordenadas {se acabó aquello de 
buscar en las cuatro cajas del viejo SL dónde 
ponía que se hacía double movement, o dis¬ 
cutir sobr e qué tablas de combate de carros y 
artillaría se estaban utilizando) y completas. 
Para los que llegaron hasta la ultima exten¬ 
sión de SL (G.I.), ías reglas de ASL no serán 
tan desconocidas; en realidad, no fe son para 
ningún veterano de SL, pero hay que saber 
donde se encuentran tas diferencias* que en 
algunos casos son esenciales. 

Para empezar, se ha cambiado la 
tabla de combate de infantería (la de carros 
se asemeja bastante, dentro de lo que cabe, a 
la de G.I.), y se han alterado sustancialmente 
los mecanismos del Fuego de Preparación 
(ahora en la misma fase, eí atacante decide 
qué escuadras harán lo que se llama Fuego 
de Oportunidad en la fase de Avance), los del 
Fuego Defensivo {ahora First Pire, y Roa! 
Fire), se ha sofisticado eí movimiento 
(movimiento de asalto, double movement, 
dash), hay más chequeos que los de moral 
(Normal Task Checks),-efectos de pin, cower- 
ing, fuegos residuales* y bastantes lindezas 
más. Y estoy hablando sólo de la fiel in¬ 
fantería. Es natural que el aficionado sufra un 
pequeño espasmo al abrir la carpeta con anil¬ 
las que contiene las reglas. 

Una evolución lógica 

Pero cuando uno se pone realmente 
a estudiar eí nuevo reglamento, se encuentra 
con que el león no es tan fiero como lo pintan. 
Muchas de las nuevas reglas son desarrollos 
de esquemas ya apuntados en SL y sus exten¬ 
siones; como por ejemplo el movimiento en 
bypass Jantes una opcional, ahora regía 
definitiva), o la extensión a todos los conten¬ 
dientes de las reglas de Integridad en el 
campo de batalla fbattlefield ¡ntegrity) y ELR 
{nivel de calidad de las tropas), que dan al 
ASL un nuevo sabor y mayor emoción. 
Esperad a ver cómo vuestras escuadras de 
primera línea comienzan a degradarse* 
llegando en algunos casos, a pasar del típico 
"kraut“ 4-6-7 a un pobre 4-3-6. 

También hay cambios significativos 
en las fichas, que ahora ofrecen muchas más 
información. Por ejemplo, la ficha de es¬ 
cuadra, que además de ios factores de poten¬ 
cia de fuego, alcance y moral* nos informa 
ahora sobre la calidad de la tropa (oírte, 
primera, segunda línea* volkstrumm o con¬ 
scriptos) su capacidad para generar humo, 
su capacidad ae fuego de asalto* de disper¬ 
sión de fuego y sí la unidad en cuestión está 
sujeta a degradación por ELR o no. En el 
reverso, además del número para 
reagruparse, índica si posee capacidad de 
autoreagrupamiento y e! valor en puntos para 
cálculos de integridad de campo de batalla. 
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ADVANCED SQUAD LEADER: 
VUELVE LA FIEL INFANTERIA 


Además, en determinadas con¬ 
diciones, las unidades sufren un proceso in¬ 
verso a la degradación por ELR, lo que se 
llama en inglés "battie bard©ning d que resulta 
en la generación de héroes, pasar al status de 
berserk o fanátísmo, e incluso subir la calidad 
de la escuadra. Otras lindezas son la 
capacidad de los rusos de generar 
"oleadas^cuando se juntan muchos rusos, su 
moral sube un punto, adquieren ocho fac¬ 
tores de movimiento y cargan contra el 
alemán más cercano (a diferencia del ber¬ 
serk, no es obligatoria esta carga, sino que la 
decide el jugador); los francotiradores se con¬ 
vierten en un suceso al azar, dependiendo de 
las tiradas de dado y resolviéndose su ac¬ 
tuación mediante tablas especiales. El ruso 
cuenta con un nuevo y peligroso personaje: ef 
comisaria político- donde se encuentre uno 
de ellos, la moral de los rusos sube un punto y 
además niega el efecto de Ea Moral de 
Desesperación; claro que si un comisario 
hace el feo de morirse o desmoralizarse, 
todas las unidades que se encuentren con él 
se desmoralizan automáticamente. 

Las ametralladoras son ahora más 
mortíferas que antes, y se ha incluido, como 
ya ocurrió en G.L* la posibilidad de desmon¬ 
tar las MMG y HMG para hacer más fácil su 
transporte. Los panzerfaust son a partir de 
ahora algo inherente a las escuadras 
alemanas en escenarios a partir dé sep* 
tíembre det 43, y lo mismo pasa con las minas 
magnéticas antitanque a partir del 44.., son 
tantas las cosas a comentar que 
esperaremos a nuestro dossier ASL para des¬ 
velaros todos íes secretos de este juego. 

La filosofía de ASL 

Desde que surgió SL, la filosofía del 
juego era recrear al máximo las condiciones 
en que se encontraba un jefe de compañía o 
batallón en combate durante la II Guerra Mun¬ 
dial. 

Ello implicaba una buena dosis de 
sucesos inesperados, y ha hecho que 
muchos wargamers, aficionados 
sobremanera al cálculo de probabilidades y 
al "atado y bien atado"* rechazasen el juego; 
no es divertido ver como se estropea el cañón 
de tu único Tiger, pero así es la vida. Precisa¬ 
mente, lo que hace tan apasionante a ASL es 
la sorpresa continua: el mejor de los planes 
puede fallar, y el jugador debe adaptarse a 
las circunstancias ai instante: de nada vale 
planificar (que siempre es útil, oiga) si 
después no se sabe cambiar cuando nuestro 
precioso pEan resulta ser completamente invi- 
able porque el nido de ametralladoras que 
debía ser destruido en el tumo 2 sigue dis¬ 
parando con una frecuencia dé fuego 
diabólica y ha tumbado a nuestro mejor ofi¬ 
cial, y para colmo, no hay manera de que el 
apoyo artillero dé en el blanco. Y ASL ha dado 
un paso más en este sentido al retirar de las 
manos de los jugadores la actuación de los 
francotiradores, al incluir los factores de ELR, 
al determinar la frecuencia de fuego de 
ametralladoras y cañones en el momento de 
hacer fuego, al facilitar los movimientos ocul¬ 
tos, etc.* etc, 

ASL hasta la fecha 

AH ha puesto toda la carne en el 
asador para el lanzamiento de ASL. Ello sig¬ 
nifica que en estos momentos, eí material dis¬ 
ponible es mucho y muy completo; pasemos 
lista a lo ya publicado y a lo que se supone 
que aparecerá en breve: 


Existe primero el ASL, que es una car- 

g eta de reglas, única y exclusivamente. 

espués apareció el primer módulo, Beyond 
Valor, que recoge la lucha en el frente ruso: 
tos escenarios son realmente un gran trabajo, 
especialmente ias luchas callejeras en Berlín 
en el 45, o en Varsovia en el 44; además 
aparece el orden de batalla alemán completo 
para todos los demás frentes. Paratroopers 
fue el siguiente módulo, destinado clara¬ 
mente a la iniciación de nuevos adeptos; son 
escenarios sencillos basados en ¡os com¬ 
bates de las divisiones aerotransportadas 
americanas 101 y 82 durante los primeros 
días del desembarco en Normandía. Se in¬ 
cluyen además unas instrucciones básicas 
noveladas, muy útiles para aquellos que no 
conocían el sistema de juego. La con¬ 
tinuación lógica de Paratroopers (rompiendo 
con la secuencia seguida en SL) era Yanks, 
que pone en juego a todo el Ejército 
americano en Europa. Y muy recientemente 
ha aparecido Partísans, un módulo de com¬ 
bates contra guerrilleros, partisanos y resis¬ 
tentes; después de este módulo que cuenta 
con la ventaja de ser muy apto para ai juego 
en solitario (y por lo tanto para el aprendizaje 
de reglas), se publicará West of Alamein, que 
significará la llegada de ios ingleses, los 
italianos y el Africa Korps, con tableros espe¬ 
ciales y escenarios que harán disfrutar al 
gremio de tanquistas, un gremio que en el SL 
y ASL normal no tiene realmente mucho que 
comerse. Después vendrá Hollow Legions, 
que sigue con el tema del desierto y la g uerra 
en Africa, haciendo hincapié en la par¬ 
ticipación italiana. Habrá otro módulo espe¬ 
cial dedicado a Ea campaña de Italia (fans de 
Montecassino, Anzio y demás os pondréis las 
botas). Se prevea después la aparición de un 
módulo que recoja los combates en e! 
Pacífico {los japoneses, al fin), otro para Ea 
Blitzkrieg y un módulo parajugar campañas. 

Por otra parte, ASL puede jugarse 
con miniaturas mediante los módulos 
bautizados como Deluxe ASL Hasta la fechas 
hay dos: Streets of Rre (frente ruso) y 
Hedgerow Hell (frente Oeste). Hay que decir 

S ue se pueden utilizar los tableros de la serie 
eluxe para jugar con las fichas normales 
e v itan d o Ea pesad 1 1 la d el ap i lam ie nto. 

Por último, mencionar la gran can¬ 
tidad de artículos y escenarios que ya han 
sido publicados en la revista The General. 
Hay que destacar Ea recuperación de los 
cuatro primeros escenarios deí SL primitivo 
para ser jugados con las nuevas reglas y la 
publicación recientemente de cuatro es¬ 
cenarios utilizados en el primer torneo 
americano de ASL que son una verdadera 
gozada: un solo tablero, seis turnos, un 
máximo de 25fichas por bando y-muy impor¬ 
tante- posibilidades de vistoria realmente 
igualadas. 

Queda la pega, para los españoles de 
a píe* de que no es un juego que haya sido 
traducido. Por el momento, el dominio del 
inglés es imprescindible para sumergirse en 
el universo de ASL pero aunque sólo fuese 
para poder jugar a ASL valdría la pena de que 
hicierais un cursillo de inglés intensivo. 


J. López Jara 
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Gary Gygax. el autor de AD yD man¬ 
tiene la máxima de simplificar al máximo y de 
resumir ios acontecimientos de la vida real a 
labora de pasarlos a un sistema de reglas de 
RPG* Su juego es fiel ex ponente de tales 
ideas. En ÁDyD un asalto de combate dura un 
minuto entero, y la tirada de ataque que hace 
tu aventurero refleja que en ése minuto ha 
tenido una ocasión de golpear a su blanco, y 
la tirada es la que decide si lo ha conseguido 
o no. Así, todo un minuto de combate, de fin¬ 
tas, réplicas y contra réplicas, detenciones 
con el escudo y esquivas, de tácticas de com¬ 
bate individual, se termina reflejando en una 
sóla tirada que trata de tener en cuenta todo a 
la vez: la armadura del oponente, su uso del 
escudo, su agilidad, su nivel de experiencia, 
etc... IBien! Es una simplificación tan válida 
como otra cualquiera si uno no quiere hacer 
especial hincapié en el combate y no tiene 
ganas de profundizar algo más en reglas más 
complejas. Pero la mayor parte de la gente 
que juega a ésto de los RPG ha pasado antes 
por pruebas más arduas (SL, Panzer Leader, 
etc...), y nos importa poco añadir un poco de 
complejidad a! juego con tal de 'Vivir más in¬ 
tensamente Sos combates, incluso los 
jugadores que nunca han pasado por el war- 
game, terminan aburriéndose de tal 
simplicidad. Y éso es el principal argumento 

a favor de Ftu nequest, 

Bl sistema de juego de RQ no es nada 
nuevo en sí. Es el sistema de juego que usa 
Ghaosium para toda su producción, incluido, 



sonaje_ 

desde Nadar, hasta el Conocimiento Animal, 
y desde Esconderse, hasta Hacer Juegos de 
Manos. En cada una de las habilidades tiene 
una serie de posibilidades de tener éxito 
manifestadas como un %. Las habilidades se 
encuadran en categorías, y así, por ejemplo, 
habilidades tales como esquivar, saltar, 
nadar, etc..., se Incluyen en la categoría de 
Agilidad: cada categoría tiene un modificador 
que se suma o se resta a todas las 
habilidades de tal categoría dependiendo de 
lo diestro que sea nuestro aventurero con 
tales o cuales tareas. Así, aunque dos 


jugadores sean igual de expertos en deter¬ 
minada habilidad, la variabilidad individual 
será una diferencia básica entre ellos. 

Pero la gran innovación de RG con 
respecto a todos los RPG es su sistema de 
combate. En RQ se representa cada golpe, 
cada parada y esquiva, cada táctica, etc... Tu 
puedes, si quieres* intentar romper el escudo 
de un enemigo que te para invariablemente 
todos los golpes, o intentar desarmarle, o in¬ 
tentar dejarle sin sentido, o intentar cortarle el 
brazo en el que lleva el arma que usa con 
tanta efectividad.,. Et sistema es el más realis¬ 
ta que yo he conocido, y aunque en mi 
modestia debo reconocer que tampoco con* 
ozco tantos, otros jugadores más avezados 
que yo me han confirmado éste extremo* Es 
el juego ideal para ésos wargamers que 
aspiran sólamente a hacer una simulación sin 
mas de la era medieval, y de hecho, hay 
algún medievalista que me ha contado que lo 
usa para simular combates a ^ran escala y 
para reproducir batallas históricas, Pero he 
de reconocer que !a aproximación a RQ 
desdé el punto de vista del wargame ex¬ 
clusivamente, es una desgraciada pérdida de 
excitantes posibilidades* 

Los tres sistemas de magia de RQ 
son excelentes. Ofrecen una amplia gama de 
conjuros que además ofrecen un consistente 
soporte espiritual para los PC. El libro de 
criaturas es excelente y muy realista* Real* 
mente no pude ocultar mi sorpresa cuando 
en el Líder alguien dijo que las criaturas que 
aparecían en RQ eran muy raras y hasta 
ridiculas. Con todos los respetos, quién tal 
cosa dijera no debe haberse asomado al ter¬ 
rorífico libro de criaturas de ADyD, sobre todo 
a sus partes II y Rend Folio, sin contar a Lords 
of Creatlon, Cali of cthulhu, ó Powers and 
Pedís. Comparado con ésos juegos, el 
"bichado" de RQ es anódinamente sobrio. 

Y ésto me da pie para comentar algo 
que no quiero dejar en el tintero* Sí bien, 
como ya he dicho, uno puede tomarse FíQ 
como un simple juego de simulación dis¬ 
frazado de RPG, me temo que es la forma 
equivocada de tomárselo. No puedo disim¬ 
ular sentir que se desperdician las 
posibilidades enormes que ofrece el juego 
cuando oigo de grupos que realizan sus 
campañas de RQsin magia y en la Europa del 
I milenio, ¡Entonces convertimos RQ en poco 
más que un Squad Leader de fantasía! Si uno 
no es capaz de aceptar que existen la magia* 
los elfos, el mundo de Glorantha, los 



dragones y las aspadas mágicas* entonces 
no estamos jugando más que un PanzerBIitz 
enmarcado en la Era Antigua. Casi mejor in¬ 
tentar un Cry Havoe* RQ, a mi modo de ver, 
ha de jugarse con todos sus detalles de com¬ 
bate, pero también con toda su magia, en el 
mundo de Glorantha, que es el especial¬ 
mente diseñado para él* y con toda la magia 
que "buenos" y "malos" sean capaces de ex¬ 
hibir, Si uno quiere realismo histórico, AH 
pone a nuestra disposición gran cantidad de 
fuegos de simulación que nos hacen viajar a 
otras eras sin la rémora del rol* O uno es un 
wargamer ó es un RPG’er* pero querer jugar a 
uno de los dos estilos, con mentalidad de otro 

creo que es un error. 

Además ésto tiene otro incon¬ 
veniente 
combate 
las mismas 

los PC puede ser derrotado en un golpe de 
mala suerte por el más incompetente de ios 
espadachines. Si a los PC se les quitan ¡os 
recursos derivados de la magia y de la fan¬ 
tasía que, quiérase ó no, son la salsa del RPG, 
las vidas de Sos PC pueden ser endiablada- 
mentecortas* 

Así pues, si queréis un sistema de 
juego más real* en el que los PC tengan más 
control sobre sus propias vidas, haceros con 
un ejemplar de Runequest que, seguro, que 
disfrutareis con el cambio, Pero vo, particular¬ 
mente, os aconsejo que seáis elfos de Gloran¬ 
tha en busca de piedras que levantarán de 
nuevo el Imperio de Erñnoru, ó enanos del 
Dragón Pass en lucha con las huestes in¬ 
vaso ras dellmpe rio Lunar. 

íGue Yelm ilumine vuestro camino, y 
que los vientos de Orlanth os sean propicios! 

Luis Serrano. 

Fumbler Dwarf (Madrid) 
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MIRANDO AL SOL NACIENTE 
CONSIDERACIONES SOBRE PACIFIC WAR 


Nos encontramos ante un juego, que por su vasta temática 
y su fluidez de mecánica es un verdadero regalo para todo war¬ 
gamer. Sencillo en la comprensión de reglas. Muy detallado en el 
campo de los marcadores y fichas; con un mapa que a primera 
vísta parece monumental, pero que luego resulta fácil y cómodo 
de manejar* Así, aL principio vista resulta un poco apocalíptico, 
pero cuando gracias a las reglas los problemas se van solucionan* 
do, no hay por qué no quedarse sin dormir más de una noche. 

Los escenarios de encuentros son muy sencillos de jugar* 
Con una duración de 15 a 30 minutos hacen que aprendamos fácil¬ 
mente la mecánica de! combate. Después de esto llegan tos es¬ 
cenarios de batalla, en los que se pueden recrear los mas famosos 
enfrentamientos, con una veracidad histórica más que aceptable* 
(Peart Harbour, Guadalcanal). Cuando esto ya se ha dominado, 
pasamos al meollo del juego* las campañas* Con una duración de 
2 a 10 horas, estos escenarios hacen saborear lo que es estar al 
mando de multitud de hombres, y armas, coordinarlas {lo mejor 
posible), para recoger unos frutos y de esa forma librarse de un 
consejo de guerra (dalgo peor). 


Por último se puede jugar la gran campaña, es decir tod a 
la guerra, desde diciembre del 41 hasta junio del 45. La duración 
a proxi mad a es d e 100 horas (aun q ue yo d i ría que u n poco más). 

Us fichas son buenas. Todos los barcos principales están 
reflejados y cuantificados* siendo muy sencillo con un poco de bib¬ 
liografía, hacerse uno mismo las estadísticas de barcos que fueron 
quimeras (por ejemplo, los acorazados Tipo 901 Japoneses)* Las 
fichas áereas van cuantif¡cadas de 15 en 15 aviones (un paso); 
cada 6 pasos se consigue una ficha completa. Las terrestres (con 
un amplio espectro) van desde el batallón hasta el Cuerpo de 
Ejército, y desde la infantería hasta cuerpo especiales* Las laclas y 
demás ayudas para el juego son buenas. Quizás lo más flojo sea el 
tablero de papel* pero ya se sabe con V.G.Como resumen* hay que 
destacar que es un gran juego, En él la estrategia se une a una 
buena concepción de la táctica en los momentos delicados* 
También es bueno abordar el juego en equipo, ya que se presta a 
ello, (esto puede ser interesante si se compra el juego entre vanos). 
Por lo demas suerte, y que el Pacífico sea vuestra gloria. 
Andrés Asen jo Devesa.. Club Heroe Madrid, 
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Middle Earth Role Playing {o MERP, o 
Tierra Media, como prefiráis) r constituye, 
junto con Runequesf y Advanced Dungeons 
and Dragons, la tríada dorada de juegos de 
rol de Fantasía. Desde su aparición en 1965 
ha presentado un crecimiento inalcanzable 
para otros juegos; dos ampliaciones y 27 
módulos disponibles en tan sólo tres años in¬ 
dican la aceptación que tiene en el extranjero. 
Estas ampliaciones, curiosamente, han ab¬ 
sorbido por completo a MERP; las carac¬ 
terísticas de personajes que aparecen en los 
módulos no están pensadas para el sistema 
MERP, sino para sus ampliaciones 
(Rolemaster y Rolemaster Companion), de 
modo que es indispensable conseguir, sobre 
todo, los cuatro libros de Rolemaster (Carac¬ 
teres, Magias, Combate y Criaturas y 
Tesoros). 

La base de MERP está en la obra de 
Tolkien :"EI Señor de los Anillos", “El hobbit", 
"El Silmanilion" y "Cuentos Inconclusos" son 
el punto de partida para la formación de todo 
un universo coherente. A partir de aquí, los 
autoras deducen y amplían lo escrito por 
Tolkien con una rigurosidad absoluta; el 
“espíritu" de la obra original continúa vivo y 
presente en todo momento. Los posibles es¬ 
cenarios están preferiblemente ambientados 
en el año 1640 de la Tercera Edad, 1379 años 
antes que la Guerra del Anillo; un período 
ideal para los aventureros, tras la Gran Plaga 
que ha asolado la Tierra Media durante tres 
anos, y que ha dejado muchas fronteras des¬ 
guarnecidas, un gran número de bandidos y 
refugiados en los caminos, y un legado de in¬ 
trigas por el poder político o económico de 
gran envergadura en todos los países. 

Los jugadores pueden escojer entre 
cuatro razas principales (Humanos, Elfos, 
Enanos y Hobbits) teniendo además 20 cul¬ 
turas posibles para los Humanos, tres para 
los Hobbits, cuatro para los Elfos, y las op¬ 
ciones de cinco Medio-elfos y los Medio- 
orcos. A nivel de curiosidad, algunas de las 
aventuras están preparadas para personajes 
"malos" tales como Orcos o Trolls que 
quieran asaltar Lórien, el Bosque Negro o los 
puestos de guardia de Gondor ante Mordor: 
una buena variación para los muy impulsivos 
o tan sólo para cambiar. 

Posteriormente, cada personaje 
debe determinar su profesión: Guerrero, 
Scout Ladrón, Bárbaro, Rogueo Monje guer¬ 
rero entre los que sólo usan armas; Mago, 
Ilusionista o Alquimista para el Reino de Tas 
Magias de Esencia (el mundo); Clérigo, 
An i mista, Druida o Sanador para e¡ Reino de 
Magias de Canalización (los dioses); Men- 
talista, Vidente y Curador para el Reino de 
Magias de Mentalismo (los poderes de la 
mente); Hechicero, Místico, Mago Arcano o 
Astrólogo juntando los Reinos de Magias 
anteriores; y Bardo, Monje, Ranger, Paladín, 
Asesino o Dalver combinando las Magias y 
las Armas. Queda aún la opción de no 
especializarse en ninguna profesión. 

Las características de los personajes 
dan unos Puntos de Desarrollo, que de nivel 
en nivel van ampliando las habilidades 
poseídas. Estas habilidades de cada uno 
tienen unos “costes 11 distintos según la 
profesión tomada, de modo que cualquier 
cosa puede ser aprendida por cualquier 
profesión: tan sólo hay que tener en cuenta si 
resulta rentable aprender algo no tan familiar 
a la profesión de uno mismo. Un Mago puede 
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ser competente en dos o tres armas, pero le 
exigirán una dedicación (aprendizaje) tan 
grande que impedirá que avance en sus com¬ 
petencias lógicas. Lo mejor es que cada uno 
tenga unas capacidades mínimas en 
habilidades Importantes o básicas, y se em¬ 
piecen a especializar en lo que les interesa. El 
número elevado de habilidades (más de cien) 
trae diferencias abismales entre las 
capacidades de distintos personajes, per¬ 
tenezcan o no a ta misma profesión. 

La variedad, a nivel de Magias, 
presenta la misma amplitud: cada profesión 
apta para ello tiene la posibilidad de adquirir 
unas quince listas distintas de sortilegios 
como promedio, con unos veinte sortilegios 
por cada lista. Muchos de ellos son de 
curación, obtención de información, detec¬ 
ción, defensa contra magias o peligros 
naturales (el muestrario típico de siempre), 
con la particularidad de que su gradación de 
intensidad convierte a los principiantes de 
bajo nivel en casi unos inútiles; sólo son una 
inversión para el futuro del grupo: un mago 
con mala suerte en la formación del per¬ 
sonaje quizás sólo sea capaz de hervir agua. 
Todos estos sortilegios tienen sus ex¬ 
plicaciones detalladas y sus propias tablas de 
resultados. Es interesante destacar la 
posibilidad de que algunos magos traspasen 
sus poderes del uno aí otro, o que se puedan 
realizar sortilegios muy superiores al nivel del 
personaje si se realizan concentraciones 
mentales intensas de varios rounds T con unas 
probabilidades de fallo en el lanzamiento 
muy interesantes (para los directores de 
juegos sádicos y los enemigos). 

El único punto en elque discrepo per¬ 
sonalmente del sistema de magias es 
precisamente en el personaje Mago (tipo 
Gandalf). Las magias de "El Señor de los Anil¬ 
los'’ son omnipresentes si uno observa bien, 
pudiéndose encontrar en multitud de sitios, 
pero de una forma sutil y anónima, tal como 
en los ejemplos de los curadores y los 
alquimistas. Lo que es raro son las magias 
"de ataque" características de Magos o 
Hechiceros: en todos los libros de Tolkien nos 
encontramos con que ios protagonistas des¬ 
conocen profundamente los poderes reales 
de los Magos o bien los consideran algo 
rarísimo: no forman parte de su experiencia 
vivida y oída, pese a que éstas sean en 
ocasiones muy amplias, el haber visto y oído 
hablar de bolas de fuego o de otros sor¬ 
tilegios que personajes de tercer o cuarto 
nivel ya pueden poseer en MERP. A nivel de 
opinión personal, estos sortilegios deberían 
alcanzarse mucho más tarde, por personajes 
muy ex pe r¡ m entados. 

S tema crucial de MERP lo con¬ 
stituye el sistema de combate. Uno debe 
especializarse en el manejo de algunas 
armas (la experiencia de juego señala que tos 
guerreros deben contentarse con unas cinco, 
y los Magos tan sólo con una) si quiere tener 
oportunidades de pegar aceptablemente, y 
aprender a la vez a defenderse o bien con 
maniobras elusivas o con veinte tipos distin¬ 
tos de protecciones (desde cotas de cuero a 
armaduras completas, pasando por las cotas 
de malla o el cuero reforzado). Cada una de 
las armas usa una tabla propia de combate, 
comparándola con el tipo de protección con¬ 
tra et que se está realizando el ataque: esta 
tabla nos da el resultado del ataque básico 


(hits) o especial, en el caso de un golpe 
certero (críticos). 

Estos golpes críticos deben deter¬ 
minarse también* en su tabla correspon¬ 
diente, dando localizaciones de los hits 
recibidos y las consecuencias de él: alguna 
dificultad en las próximas maniobras, 
pérdida de iniciativa. Inutilización de alguna 
parte corporal, hemorragias, inconsciencia o 
hasta la pérdida de la vida con tan sólo un 
golpe, son algunos de Eos posibles resultados 
de entrar en combate. Puede parecer diver¬ 
tido ver a varios guerreros discutir entre ellos 
como atacar a unos enemigos inferiores en 
número y aparentemente peor armados, 
pero hay que tener en cuenta que la realidad 
militar de toda la Edad Medía fué la misma. 
Las batallas reales fueron pocas y siempre se 
las pudo caracterizar como carnicerías. Los 
combates a muerte fueron rarísimos (dejan¬ 
do aparte quizás las Cruzadas), dado que ter¬ 
minaban casi siempre en la rendición o al 
abandono del campo por alguno de los con¬ 
tendientes. Era demasiado fácil morir, lo cual 
im plicaba un grado de conservadurismo muy 
elevado en todos los bandos. Basta recordar 
el efecto de los arcos Sargos en las armaduras 
de mayor calidad; muchos arqueros que, sin 
ser como Robín Hood, podían terminar con ta 
vida de alguien muy su perior en experiencia a 
la suya o dejarlos inutilizados para que vul¬ 
gares soldados de a pie tos remataran. En 
MERP son además Imposibles los combates 
heróieos de uno contra varios: lo ideal es 
enfrentarse a un sólo enemigo, o que incluso 
los compañeros te ayuden a enfrentarte a él. 
Todo este sistema de combate tendrá dos 
detractores: el jugador que quiera tán solo 
estar ahí para matar monstruos (dado oue se 
aburrirá o terminará ganando una anónima 
tumba en cualquier rincón) o los que con¬ 
sideren que se pierde demasiado tiempo 
realizando un combate. Un simple enfren¬ 
tamiento de cinco contra cinco, equilibrado, 
puede resolverse fácilmente en una hora. 
Aquí ya se depende de la actitud del jugador: 
sí quiere primar el realismo del combate o la 
rapidez en resolverlo. Este es y será siempre 
el punto débil o fuerte de MERP. 

En cuanto a posibles enemigos a 
enfrentar, nos encontramos básicamente con 
tos pobladores típicos del mundo de Tolkien: 
orcos, uruks, huargos, trolls, y humanos. 

El gran numero de razas y culturas 
humanas existentes da unas posibilidades 
enormes de aventuras a nivel de espionaje, 
diplomacia o intriga, dado que están clara¬ 
mente definidas las enemistades o antipatías 
raciales presentes. ¿Te fiarías de alguien con 
quien tu raza no se lleva bien, sin llegar a ser 
enemigos, o le atacarás a la primera, porque 
sf, sabiendo que él siente lo mismo? ¿Y qué 
sucede si tú eres el que está en una naaón 
distinta a la tuya, donde se te considera un ex¬ 
tranjero no muy deseado; crees que harás de 
camorrista en una taberna? Sigue siendo, al 
igual que en el tema del combate, una cues* 
tton de autodisciplina. La sección de 
"Monstruos" provee de todo bicho im¬ 
aginable, incluso para el sueño más desbor¬ 
dado. Otro consejo es no fiarse de nadie: por 
el aspecto exterior a veces puede ser difícil 
saber que el orco que tienes delante tiene 
diez niveles más que tú. No fiarse tampoco de 
los animales: hay tablas independientes de 
combate según el tipo de ataque (garras, 
pico, cuernos, etc), que a veces pueden 
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mostrarse tan efectivas según el tamaño del 
anima! como las armas más mortíferas. 

Uno de los puntos de mayor interés 

está en las maniobras, término referido a 
cualquier actividad que no sea un combate o 
una magia: abrir una puerta o desarmar una 
trampa, percibir más detalles del entorno, 
movimientos corporales, cabalgar, nadar, 
etc. Cada maniobra está clasificada según su 
grado de dificultad, dando modificadores 
positivos o negativos a la capacidad personal 
de cada uno para realizar esa maniobra, de 
modo que vaya desde ser imposible fallar el 
pasar a nado un río tranquilo y poco amplio 
hasta un suicidio seguro al tratar de nadar en 
unos rápidos, completamente equipado. Lo 
interesante de la situación está en que el 
árbitro simplemente dice ©I resultado de la 
acción después de que el jugador tire los 
dados necesarios, y no tiene por qué discutir 
con él si la acción que quiere emprender es 
lógica o no: le dice la dificultad aparente de la 
acción, y el jugador suda, sufre y decide si se 
arriesga o prefiere cambiar de opinión. 

La experiencia se obtiene por todo lo 
que uno hace: combates (lo más rentable, la¬ 
mentablemente), magias, viajar por terrenos 
peligrosos, maniobras o simplemente tenien¬ 
do ideas. Muchos se preguntarán para qué 
sirve jugar una aventura de investigación si la 
experiencia obtenida al final será pequeña &S 
conseguir evitar todo combate y reolverlo 
todo sin acciones sangrientas. Muy fácil , la ex* 
partencia es la misma que si se hubiera 


matado a todos los oponentes, sin el peligro 
de arriesgar la propia vida en un combate 
comprometedor. Algo impensable para otros 
juegos, pero muy rentable para éste. 
Adicíonalmente, ta motivación de cada per* 
sonaje, el "porqué" es aventurero, puede dar 
también la experiencia si va cum pliendo esos 
objetivos a lo largo de sus aventuras. 

Actualmente existen en e! mercado 
14 módulos y 13 campañas de Tierra Media. 
Un módulo proporciona tres o cuatro aven¬ 
turas dispuestas para jugar con un mínimo de 
preparación, y una campaña es una revisión 
sistemática de una zona en la que localizar 
las ideas propuestas de diez o veinte aven¬ 
turas nuevas. Es muy interesante el hecho de 
la posible transformación de las carac¬ 
terísticas de todo lo expuesto a Advanced 0 
and D o Runequest, de modo que no es mala 
idea conseguir estos módulos o campañas in¬ 
cluso para usarlas en otros juegos. Los 
módulos existentes son: Bree and the Barrow 
Downs. Dagoriad and the Dead Marshes, 
Shelob’s lair, Híllmen of the Trollshaws, 
Thieves of Tharbad, Paths of the Osad, Goblin 
Gate, Trolls of the Misty Mountains, Haunted 
mins of the Dunlendings, Phantom of the Nor¬ 
thern marches, Pirales oí Pelargir. Gates of 
Mordor, Rivendetl y Brigands of Mi rkwood. 

Las campañas son: Mi rkwood del 
Norte, Mirkwood del Sur, Moría, Limen, 
Rangers of the North, Angmar, Umbar, Court 
of Ardor, Isengard, Riders of Rohan, Sea-lords 


of Gondor, y Ents of Fangorn, ¿Conocidos los 
nombres, verdad?, 

Gomo conclusión, un juego alta¬ 
mente recomendable sí eres un fanático de 
Tolkien, y recomendable también por su 
coherencia, si quieres tener un personaje 
montado con toda precisión, detallado y 
lógico, si te gusta jugar un sistema completo 
y muy realista, o si lo que prefieres es jugar 
tranquilamente sin la obligación de ir matan* 
do enemigos que se aparecen cada quince 
minutos delante tuyo con intenciones 
inequívocamente malignas. 

JosepSolé. 



THE POLITICALGAME (EL JUEGO DE LA POLITICA) 


He aquí un juego de reciente 
aparición sobre un nuevo tema, las elec¬ 
ciones políticas, asunto que puede dar y 
nunca mejor dicho mucho juego, y si no 
que se lo digan a ios Fraga, González, 

Suárez o Camilo, 

El juego simula el desarrollo de 
unas elecciones generales ©n España, pero 
podría representar cualesquiera elecciones 
a cualquier Parlamento, pues en todas par¬ 
tes cuecen habas* 

Su reglamento es sencillo, pero 

permite una gran variedad de acciones y 
situaciones, dependiendo de la Im¬ 
aginación de ¡os contendientes. Su prin¬ 
cipal virtud es conseguir una gran ínter» 
relación entre jugadores. Gente no 
aficionada a los juegos comienza a los 
pocos turnos a pactar con otros jugadores, 
negociar con ellos, traicionarlos, prestarles 
dinero para que ataquen a un rival común, 
etc., recurriendo a todo tipo de argucias, 
pro pías d el m e j o r político * 

En este juego cada jugador dmje 
un partido político y su objetivo es con¬ 
seguir la mayor cantidad de intenciones de 
voto o popularidad entre los electores, a 

efectos de ganar las elecciones. 

Cada turno de juego se divide en 
dos fases. En la primera, los jugadores van 
perfilando su ideología, escogiendo, de 
modo secreto, una de estas tres opciones: 
izquierda, centro o derecha, sobre temas 
polémicos de política nacional: 
autonomías, divorcio, OTAN, impuestos..* 
Como ocurre en la realidad, los jugadores 
que hayan coincidido en su elección se 
repartirán las intenciones de voto entre 
ellos. D© este modo puede ocurrir que un 
jugador obtenga ventaja escogiendo una 
opción que, aún teniendo poca 
popularidad, no sea elegida por otros 
jugadores. 

Los "cambios de chaqueta*, o cam¬ 
bios bruscos de izquierda a derecha, son 
penalizados según ya comentaremos. En 


la segunda fase de turno todos los 
jugadores mueven una ficha por un 
tablero. Su avance viene determinado, a 
elección, bien por un dado, o bien por unas 
cartas de avance (+1, +2, + 3, +4,4-5 ó 
* 6). de las cuales se toma una cada cuatro 
tiradas. Estas cartas pueden cambiarse, 
venderse o ser regaladas a otro jugador a 

cambio de algún favor. 

Hay cinco tipos de casillas en el 
tablero. Las más simples son las relativas a 
Elecciones Autonómicas, que otorgan in¬ 
tenciones de voto a los jugadores que caen 
el ellas. En otras casillas se recibe dinero, 
necesario para el buen funcionamiento de 
toda campaña electoral. Este dinero puede 
ser invertido en publicidad en un tercer tipo 
de casillas, aumentando la popularidad. 
También se necesita dinero para lanzar 
una ofensiva contra otro partido. Esto 
puede efectuarse cayendo en otro tipo de 
casillas. Se puede atacar al jugador que se 
elija, arrebatándole popularidad en función 
de sus "cambios de chaqueta", 
popularidad que consigue el atacante. 

En el último tipo de casillas se 
toman unas inquietantes cartas de suerte 
que pueden facultar para arrebatar 
popularidad o cartas de avance a un par¬ 
tido a elección, establecen subastas de in¬ 
tenciones de voto, O las hacen perder o 
ganar. 

Y a partir de estas sencillas reglas 
se desarrolla todo un fascinante mundo de 
pactos, coaliciones, ofensivas, traiciones, 
amenazas, intercambios, préstamos,.., 
todovale para ganar las elecciones. 

Así, por ejemplo, y como en la vida 
política rea!, los partidos de ideología afín 
tienden (o deberían tender) a pactar entre 
ellos. En efecto, los jugadores con posturas 
mayontarias de izquierda, por ejemplo, no 
estarán inclinados a escoger derecha por 
temor a ofensivas, Pero entonces se irán 
repartiendo las intenciones de voto entre 
ellos. De este modo, los jugadores "de 
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derechas", si son pocos, irán obteniendo 
ventaja* Se Impone el pacto entre los 
jugadores H de Izquierdas", pero, ¿serán 
capaces de llevarlo a cabo?* Las reglas del 
juego no obligan a cumplir los acuerdos al¬ 
canzados, aunque si un partido incumple 
sus tratos de modo habitual nadie querrá 
pactar con él. Esto puede obligar a pedir 
garantía a cambio, como dinero o cartas de 
avance. Es evidente, así mismo, la 
necesidad de colaboración entre los 
jugadores que en un momento dado de la 

partida van perdiendo* 

Son también interesantes los inter¬ 
cambios o ventas de cartas de avance, los 
pagos a un rival para no ser atacado por él o 
para que ataque a un adversario común, 
las financiaciones de ofensivas entre 
miembros de una coalición a fin de crear 
mal ambiente en ella e intentar su dis¬ 
olución etc. En fin, todo tipo de triquiñuelas 
y estratagemas que hacen de The Political 
Game un juego enormemente apasionante 
y divertido. 


Garlos García Ganón 
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Mi juego de rol favorito 


Vaya por delante que 
siempre fui un decidido fan 
de Lovecraft. Por lo tanto, la 
aparición de un roígame 
que bebiese en las fuentes 
del Mecronomicoiv que 
tuviese como paisaje de 
fondo las ruinas malditas de 
Leng, o en el que uno 
pudiese encontrarse con el 
mismísimo Caos Reptante, 
era para mí la mejor de las 
novedades. 


Luego vino la comprobación 
de que tanto Sandy Petersen, 
diseñador del juego, como el equipo 
habitual de Chaosium habían 
realizado una magnífica labor. La 
Llamada de Cthulhu coge bastantes 
elementos prestados de Runequest 
en cuanto a mecánica de juego se 
refiere. No es tan detallista en los 
combates, pero introduce la gran 
novedad de la locura como posible 
final para todo personaje, y obliga a 
los jugadores a llevar a cabo inves¬ 
tigaciones sistemáticas, con enig¬ 
mas, consultas de libros en lenguar 
muertas, etc. etc. 

Hay varios puntos muy inter¬ 
esantes en este juego: el primero es 
que los personajes no son inmor¬ 
tales, sino más bien todo lo contrario, 
seres humanos vulnerables, no sólo 
a las balas, armas blancas, y demás 
accidentes, sino también vulnerables 
psíquicamente a las horribles 
realidades que irán encontrando en 
el curso de sus aventuras. Imaginad 
si un aventurero de D&D tuviese que 
tirar dados cada vez que encontrase 
una criatura desconocida en el dun- 
geons, para decidir si salía corriendo, 
si atacaba, o simplemente le daba un 
pasmo y se quedaba en el sitio. Soy 
partidario del riesgo y por eso me 
aburren los personajes con nivel de 
dos cifras y todo un arsenal de trucos 
en el petate; en La Llamada de Cthul¬ 
hu uno se siente verdaderamente 
desamparado contra los Grandes 
Dioses y es la habilidad y la inteligen¬ 
cia lo que, en último término, nos per¬ 
mitirán sobrevivir hasta el día 
siguiente (y sólo hasta el día 
siguiente). 



Otro punto interesante del 
juego es que cada partida se divide 
claramente en dos etapas: una 
primera de investigación y reflexión, 
y una segunda de acción (que a 
veces consiste sencillamente en salir 
corriendo lo más rápidamente 
posible de un determinado lugar). 
Ese cambio de ritmo entre la inves¬ 
tigación y la acc ión es uno de los pun¬ 
tos cruciales de La Llamada de Cthul¬ 
hu; si los aventureros investigan 
demasiado, acaban llamando la aten¬ 
ción de los malvados inevitable¬ 
mente y son emboscados y 
masacrados; si no tienen todas las 
pistas necesarias y actúan con 
premura, son masacrados igual¬ 
mente por Ignorar contra que se 
enfrentaban en realidad. Los grupos 
de investigadores siempre están dis¬ 
cutiendo sobre cuándo hay que dejar 
ios libros en el hotel y sacar las 
automáticas, y hacen bien, porque 
de lo acertado de esa decisión en el 
"cambio de ritmo 1 ' de la partida 
depende el éxito y, casi siempre, la 
supervivencia. 

También me atrae 
sobremanera la época en la que se 
desarrolla el juego: los años veinte y 
treinta son un periodo crucial en la 
historia contemporánea y propor¬ 
cionan a todo master interesado en el 
tema un sinfín de elementos para 
crear aventuras. Además, con las ex¬ 
tensiones como el Cthulhu by Gas- 
light (Inglaterra victoriana) o el Cthul¬ 
hu in the Eighties (de próxima 
aparición y ambientado en nuestra 
época) se dispone de un abanico de 
posibilidades prácticamente in¬ 
agotable. 

El material disponible 

Todo el que quiera iniciarse en 
los arcanos de La Llamada de Cthul¬ 


hu tiene, actualmente, una gran can¬ 
tidad de material a su disposición, 
sobre todo en inglés y francés, aun¬ 
que las reglas básicas se encuentran 
traducidas también al alemán y al 
italiano y, muy próximamente, al cas¬ 
tellano. El libro básico, tal y como 
aparecerá en nuestro idioma, con¬ 
tiene todas las reglas del juego 
divididas en los clásicos libros del 
jugador y del master, además de los 
anexos que se publicaron inde¬ 
pendientemente en su día, con¬ 
ocidos como el "Cthulhu Com- 
panion" y'Sourcebook for the 20's". 
También se incluyen varias aven¬ 
turas cortas de introducción, que per¬ 
mitirán hacer el rodaje a todo guar¬ 
dián de los arcanos novato. 

En inglés se han publicado 
además las siguientes extensiones:" 
Fragments of Fear", que reúne todos 
los conjuros aparecidos en las 
diferentes campañas publicadas, in¬ 
formación adicional sobre ciertas 
deidades y animales y dos es¬ 
cenarios;” Cthulhu by Gasiight", una 
serie de reglas e informaciones para 
jugar al Cthulhu en la Inglaterra vic- 
toriana, con claras referenciasa Sher- 
lock Holmesy un módulo en 
Yorkshire; “ Green and Pleasant 
Land", que es una gula de la Inglater¬ 
ra de los años veinte-treinta;"Dream- 
lands" que trata los temas abordados 
por Lovecraft en obras como "Los 
viajes oníricos de Randolph Cárter" y 
el" Cthulhu in the Eighties" que se am¬ 
bienta en nuestra informatizada 
época. Todo este material, con la ex¬ 
cepción de" Green and Pleasan 
Land" y del" Cthulhu in the Eighties", 
se encuentra publicado en francés. 
Existen además dos kits de inves¬ 
tigador, uno de estudiante de la 
Universidad de Miskatonlc, y una 
Gula de los Monstruos de Cthulhu, 
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pero tiene más bien un valor 
anecdótico que útil para ei Juego. 

En cuanto a módulos y 
campañas, lo ideal para comenzar el 
uego es utilizar las aventuras que se 
ocluyen en las reglas y pasar 
después al “Asylum" (en inglés y 
francés) que contiene aventuras cor¬ 
tas y muy cuidadas, antes de sumer¬ 
girse en alguna de las campañas. 
Éstas son "Los Fungi de Yuggoth", 
"La Sombra de Yog Sothotn", "En 
busca de Kaddath", "La huella de 

TsathogguáV'La Maldición de los 
Cthonianos", "Asesinato en Dun- 
wich", 'Terror sobre Arkham", "Mur¬ 
mullos de las Profundidades", "Las 
Máscaras de Nyarlathotep", "Las lar¬ 
vas de Azatoth" y 'Terror Australis". 
Menos este último, todos los demás 
módulos y campañas se encuentran 
traducidos al francés. El lector que 
conozca la obra de Lovecraft 
adivinará a través de los títulos que 
prácticamente se tocan todos los 
temas más queridos al escritor de 
Providence; si algún aventurero 
sobreviviese a todas estas aventuras 
(cosa harto improbable) necesitaría 
una buena camisa de fuerza. Existe 
además un módulo en solitario: 
"Alone Against The Wendigo", 
recomendable para noches oscuras 
en las que sople un viento 
huracanado. 

Como todos los juegos que se 
convierten en "bestsellers". La 
Llamada de Cthulhu ha generado 
bastante literatura. Revistas 
especializadas como el White Dwarf 
inglés, o como la francesa Casus 
Bell! suelen dedicarle artículos 
prácticamente en cada número. Ex¬ 
iste un fanzine especializado en 
Cthulhu, llamado "Dagon", y la revista 
"Different Worlds" también muestra 
interesantes artículos sobre el juego. 
Incluso Jeux Descartes, que Mita el 
juego en francés, ha publicado unas 
tabfas para el Guardian de los Ar¬ 
canos {con aventura incluida) y 
suplementos para el juego en su 
publicación Jeux Descartes Plus. 

A a mbos lados de la pantalla 

Sacarte el máximo partido a un 
juego de rol exige siempre una men¬ 
tal ización adecuada, según el juego 
de que se trate. No sirve de nada 
jugar al Paranoia con mentalidad de 
boy scout, o a! Pendragon con ideas 
de asesino de Dungeons. Y en el 
Cthulhu es bastante delicado el asun¬ 
to de cómo enfocar el juego y, sobre 
todo, cómo enfocar nuestros per¬ 
sonajes. 

Mi experiencia como jugador 

Í como guardián de los arcanos me 
a demostrado que, muchas veces, 
los jugadores se desesperan ante la 
omnipotencia de sus enemigos y 
acaban convirtiéndose en algo 
parecido a un puñado de anarquistas 
que ponen bombas sin ton ni son, o 
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un grupo de pesimistas que esperan 
morir a la vuelta déla esquina. Es ver¬ 
dad que cuesta sobrevivir en La 
Llamada de Cthulhu, pero tampoco 
hay que adoptar posiciones tan ex¬ 
tremadas que acaban des¬ 
naturalizando el juego. 

El tipo anarquista es un 
jugador que ha visto ya algunas 
veces como su personaje se volvía 
loco en el momento más inoportuno, 
o que ha aprendido amargamente 
que dispararle al Gran Cthulhu con 
un 45 es como darle de puñaladas a 
un elefante con una pluma de 
avestruz. Su postura ante el juego es 
la de desquitarse con los infelices 
acólitos humanos de los Grandes 
Dioses, mientras éstos no aparez¬ 
can; de manera que suelen matar a 
todo aquel que podría proporcionar¬ 
les algo de información; también 
suelen matar de paso a inocentes 
que nada tenían que ver con la his¬ 
toria, pero que por mala suerte se en¬ 
contraban cerca del lugar 
sospechoso (y cerca puede ser en un 
radio de 10 Km, en un sitio tan 
despoblado como Nueva York). 
Luego, cuando resulta que hay que 
enfrentarse con el final de la historia, 
o echan a correr o cargan de manera 
suicida (siempre que los dados se lo 
permitan) contra el Monstruo 
Abominable. También muestran 
desprecio por las investigaciones de 
otros miembros del grupo ("Para lo 
ue os va a servir") y se niegan rotun¬ 
amente a leerTualquier libro obtuso 
porque prefieren morir con las botas 
puestas y en perfecto estado de 
salud mental. 

El pesimista es como un 
veterano de la Legión Extranjera. Ha 
visto como caían muchos de sus 
compañeros y no acaba de ex¬ 
plicarse cómo es que él sigue vivo. A 
la menor alarma, ya está formando 
en cuadro y diciendo aquello de "No 
nos moverán"; suele defender así 
hasta la muerte posiciones perfecta¬ 
mente inútiles y tiene el complejo de 
que nunca gana, pero que siempre 
muere como un héroe. Es bastante 
dañino cuando se le incluye entre un 
grupo de novatos a los que no tarda 
en desmoralizar, de manera que, la 
rimera noche en que duermen én un 
otel, lo hacen todos atrincherados 
tras las camas y con las puertas 
atrancadas, para sorpresa y disgusto 
dei servicio ael establecimiento, que 
suele ser un sitio tan recomendable 
como el Waldorf o el Ritz. 

Hay que decir, sin embargo, 
en defensa de estos jugadores, que 
La Llamada de Cthulhu puede ser un 
juego muy desmoralizador, sobre 
todo si el guardián de los arcanos 
sigue al pie de la letra las Instruc¬ 
ciones de muchas de las aventuras 
publicadas, que suelen estar 
preparadas para convertirse en ver¬ 
daderas masacres de jugadores. Un 


baño de sangre y locura es con¬ 
veniente para un grupo que ha es¬ 
tado comportándose como si fuesen 
aficionados de un equipo inglés de 
fútbol, cuando se trataba de moverse 
con cautela. Pero a veces, el castigo 
en La Llamada de Cthulhu es ex¬ 
cesivo. Ciertas campañas, aparte del 
dato común de que obligan a recor¬ 
rerse medio mundo, son un auténtico 
bestiario de los Mitos, con episodios 
trampa de los que es difícil escapar. 
En mi opinión, tos masters deben 
suavizar estas situaciones para que 
no resulte imposible más que lo que 
siempre debe ser imposible, es decir, 
lograr que Cthulhu en persona te 
pida perdón de rodillas. Es con¬ 
veniente, además, intercalar aven¬ 
turas que no tengan nada que ver 
con los Mitos, para que los jugadores 
no se obsesionen y pierdan com¬ 
pletamente el sentido de la realidad 
en lo referente al comportamiento de 

sus personajes. 

Y este es el punto importante 
que quiero tratar para cerrar este 
artículo: la mentalidad de un per¬ 
sonaje que se ve inmerso en los 
Mitos. Toda la atmósfera del juego es 
decididamente maniqueísta, existe el 
Bien y existe el Mal (horrible y casi im¬ 
posible de vencer); el personaje ha 
optado por luchar contra el Mal y está 
dispuesto a arriesgarlo todo para 
truncar los planes de los 
Abominables Seres que la 
Humanidad parece ignorar. Y se une 
a un grupo de personajes que, en 
mayor o menor medida, piensan 
como él. para embarcarse todos jun¬ 
tos en una especie de cruzada. Me 
parece que planteamientos más 
tibios en los personajes resultan ab¬ 
surdos; todos los que hemos jugado, 
sabemos lo que puede durar un "listil- 
!o" en una aventura. Por lo tanto, 
hace falta un sano fanatismo y - 
piedra de toque en casi todos los 
uegos de rol- un gran espíritu de 
equipo si se quiere llegar al final de 
una aventura con éxito. Si comienzan 
las dudas y desconfianzas entre los 
personajes, tas catástrofes en La 
Llamada de Cthulhu no tardan en 
suceder; ocultar información al resto 
del grupo debería ser considerado 
pecado mortal, teniendo en cuenta a 
qué se enfrentan generalmente los in¬ 
vestigadores. Y las acciones in¬ 
dividuales tampoco son recomen¬ 
dables: hay que ir, ver y volver para 
contarlo, aunque sea babeando y 
camino del Sanatorio Mental. Solo 
así se podrá conseguir retrasar un 
poco más, sólo un poco más, el in¬ 
evitable retorno de los Dioses Ex¬ 
teriores a nuestro indefenso universo. 


J. López Jara 
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OTRA FORMA DE CREAR EL INVESTIGADOR DE LOS MITOS: 


Ya sabemos que en el juego se asignan puntos a las habilidades que vienen dadas por la profesión, 
multiplicando EDUxIS, y que se consiguen puntos para las habilidades extra multiplicando INTx5. La ventaja de 
este método es que es relativamente rápido; sin embargo, los que amen los cálculos y quieran tener personajes 
con más variedad de habilidades pueden utilizar este método alternativo: 

Habilidades de profesión: EDUxIO 
Habilidades varios: INTx5 


Habilidades especiales: (se pueden asignar los puntos conseguidos a todos, algunos o uno de las 
habilidades citados) 

Fuerzax3: Lanzar, Montara caballo, Nadar, Trepar, Saltar 

Destrezax3: Conducir coche, Conducir vehículo pesado, Electricidad, Esquivar, Fotografía, Mecánica, 
Pilotar avión, Ratero. 



(21 - Talia)x3: Camuflaje, Discreción, Esconderse, Esquivar, Ratero. 

Aparienciax3: Camelar, Cantar, Crédito, Discusión, Elocuencia, Regateo. 

Poderx3: Diagnosticar Enfermedad, Escuchar, Encontrar Objeto Escondido, Psicoanálisis, Psicología, 
Seguir Pista, 

Habilidades que no pueden subirse con los puntos de Inteligencia: Cantar, Discreción, Encontrar Objeto 

Escondido, Escuchar, Lanzar, Montara caballo, Nadar, Saltar, Seguir pista. 

r-v ,a 


CTHULOCURA 


Si hay un roígame en el 
que los jugadores pueden 
realmente disfrutar como 
locos, ese es La Llamada de 
Cthulhu. Los masters deben 
tener en cuenta este detalle 
y permitir que los per¬ 
sonajes, más que fenecer 
tontamente a balazos o de 
cualquier otro traumatismo 
físico, puedan evolucionar 
sor los laberintos de 9a 
ocura; primero unas 
pequeñas manías, después 
una paranoia creciente, al 
final, pantofobia (miedo a 
todo) y una estancia en una 
clínica de reposo donde por 
cada tres electroshocks le 
apliquen al personaje un 
cuarto gratis. 

Es además completamente 
cierto y verrficabte que, sobretodo en 
las campañas, a base de sustos, los 
jugadores acaban comportándose 
como verdaderos dementes; y si no 
¿por qué insisten en ira todas las fies- 
tas_ "vestidos" con escopetas de 
cañones recortados? ¿o por qué sol¬ 
lozan en cuanto se funden los 
plomos de la casa que estaban 
visitando? ¿o por qué, en cuanto ven 
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a alguierflportyjsojos un poco sal¬ 
tones, co^iienzarr^a farfullar ellos 
cosas como N’ga n'ga, Cthulhu 
Ry’leh? ¿ o por que piensan que el in¬ 
ofensivo ancianrto que les pregunta 
la hora Igual tiene más de quinientos 
años? Yo he visto como, en pleno 
Nueva York, una señora gritaba 
¡Taxi! y caía abatida por las rafagas 
de ametralladora de un grupo de in¬ 
vestigadores particularmente ex¬ 
citado. Resumiendo, ya que están 
todos locos, démosles opciones 
para desarrollar su locura. 

La santa SAN 

SAN es la abreviatura inglesa 
de salud mental, la característica que 
mide la capacidad de un deter¬ 
minado personaje para asumir los 


horribles conocimiento! de los Mitos 
de Cthulhu. La salud raéhtal inicial de 
un personaje (SAN) es su poder 
(3d6) multiplicado por 5, y se ve afec¬ 
tada principalmente por la visión de 
temas, cosas o seres relacionados 
con los Mitos. El gran acierto de las 
reglas de Cthulhu es que el aprender 
secretos de los Mitos, expresado 
como una probabilidad porcentual 
de entender cualquier aspecto 
relacionado con ellos (lo que se llama 
Conocimiento de los Mitos), reduce 
punto a punto la salud mental de un 
personaje. Cuanto más sepa de tos 
Mitos un personaje, más 
posibilidades tiene de acabar loco, 
ya que el límite máximo de SAN para 
un personaje es 99 menos su co- 
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nocimiento de los Mitos. Cuando se 
llega a cero, un personaje está loco 
de atar, sin curación posible (y podría 
pasar a ser uno de ios servidores oe 
Cthulhu, Nyarlathotep o cualquier 
círo dios del hermoso panteón 
lovecraftiano). 

Un personaje debe obtener en 
un 1 di 00 su SAN o menos para resis¬ 
tir el shock psíquico de los en¬ 
cuentros con los Mitos y las experierv 
cias terroríficas a las que -inevitable¬ 
mente- se verá expuesto. Si se falla la 
tirada, se pierden puntos de SAN, 
según la magnitud de lo visto u ocur¬ 
rido (desde 1d3 por ver un cadáver 
mutilado, hasta idlOO por ver a cier¬ 
tos seres). Según la cantidad de pun¬ 
tos de SAN perdidos, ios personajes 
pueden verse expuestos a los tres 
tipos de locura existentes en el juego: 
Temporal (cuando se pierden 5 o 
más puntos de SAN de un tacada y 
luego se consigue exitosamente un 
tiro de Idea) que puede durar desde 
un round, hasta diez días (según la 
suerte de los dados). Locura indeter¬ 
minada (pero curable) cuando un 
personaje pierde más del 20% de sus 
puntos de SAN en una hora, y que re¬ 
querirá determinar qué tipo de locura 
le afecta, y luego ser psicoanalizado 
o internado para curarse. Locura In¬ 
curable, cuando la SAN de un per¬ 
sonaje queda reducida a 0, y el per¬ 
sonaje pasa a ser un PNJ (personaje 

no jugador). 


UQue no panda el cúnicol! 
(Reglas opcionales en tomo a la 
locura) 

Las siguientes regias 
proceden de un artículo publicado 
porThomas M. Holsinger en la revis¬ 
ta Different Worlds, y significan una 
sofisticación considerable de las 
reglas básicas, además de que 
pueden dar resultados muy diver¬ 
tidos durante el juego. 

Locura temporal: cuando un 

personaje pierde 5 o más puntos de 
SAN en una sola experiencia, sufre 
un terrible shock y debe tirar 1 dlOO. 
Un resultado de su InteligenciaxS o 
menos significa que se ha dado per¬ 
fecta cuenta de lo que le ha sucedido 
y debe tirar otro dtOO. Si el resultado 
es mayor que su constituciónxS (el 
señor Holsinger especifica con¬ 
stituciónxS para personajes 
femeninos, a mf me parece dis¬ 
criminatorio y machi sta y propongo 
la tirada unisex de CONx8) ello sig¬ 
nifica que el personaje cae des¬ 
mayado durante 1d6 horas (si nadie 
intenta despertarle, porque puede 
ser despertado por otros personajes 
tras 1 dio turnos completos después 
del shock). Además, para medir la 
reacción de los personajes que no se 
desmayen, se tira 1 di00 en la Tabla 
de Locura Temporal, aplicando los 
resultados; aquellos personajes que, 
tras tirar en esta tabla, se desmayen, 
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no podrán ser despertados al menos 
hasta que haya pasado una hora y 
sufrirán los efectos de la locura tem¬ 
poral que les ha caído en suerte al 
despertar. En cuanto a los que sean 
víctimas del pánico (ver tabla), sean 
atacados y no puedan huir, también 
se desmayarán durante 1d10 horas y 
después sufrirán catatonía durante 
1 d 10 +10 días. Los personajes con 
armas de fuego que se vuelvan 
histéricos o que salgan de estam¬ 
pida, dispararán inmediatamente al 
monstruo que haya causado tal reac¬ 
ción, sin apuntar cuidadosamente y 
sin tener en cuenta si se interponen 
personajes amigos. Los histéricos 
seguirán disparando hasta quedarse 
sin munición. Si para entonces no 
han matado o hecho huir al 
monstruo, tirarán sus armas y 
saldrán de estampida. Los per¬ 
sonajes que salgan de estampida 
pegarán uno o dos tiros {si tienen una 
escopeta de dos cañones) antes de 
huir, y deben pasar una tirada de 
Suerte para no soltar su arma. 

Locura curable: Un inves¬ 
tigador que desarrolle una locura 
curable al haber perdido el 20% o 
más de su SAN en una hora, se des¬ 
mayará como consecuencia del 
shock psíquico de perder tanta SAN 

S ievamente tirar IdlOO para sacar 
nstrtuciónxS o menos). Si el per¬ 
sonaje se desmaya, lo hará durante 
IdfO horas y no podrá ser desper¬ 
tado hasta que pase la primera hora. 
Los efectos de la enfermedad 
aparecen al despertarse, aunque Irán 
haciéndose más evidentes durante la 
semana siguiente de juego(general- 
mente, poco a poco, tras cada 
periodo de sueño) a menos que se 
trate de una recaída, en cuyo caso 
los efectos serán inmediatos. 


DI 00 
01-20 
21-60 
61-00 


TABLA DE PANICO 

Investigadores masculinos 
Resultado 

Histeria 

Petrificación 
Estampida 


D100 

01-40 

41-80 

81-00 


Investlgadoresfemeninos 

Resultado 
Histeria ' . 

Petrificación 


Tabláü 


Definiciones: 

Histeria: Al estar en peligro o 
dudar sobre qué hacer, el personaje 
correrá en círculos, gritando y lloran¬ 
do. Si un personaje histérico es 
atacado, saldrá de estampida 

Petrificación: La víctima se 
queda petrificada del susto. Hará lo 
posible por mantenerse en el centro 
del grupo para evitar ser observado 
por amenazas potenciales. No 
hablará, a menos que alguien le dirija 
la palabra, no atacará ni lanzará con¬ 
juros y en general hará lo menos 
posible. Si el grupo es atacado, inten¬ 
tará esconderse, y saldrá de estam- 

E ida si se le ataca personalmente. 

as víctimas de la petrificación 
muestran todos los síntomas de las 
personas aterorizadas; sudor frío, 
cara pálida, pelos de punta, etc. 

Estampida: La víctima huye 
gritando y no parará de correr 
mientras dure el pánico. Saldrá de un 
espacio determinado por el sitio por 
donde ha entrado, a menos que sea 
obvio que haya una salida mejor. 
Cuando se enfrente a caminos alter¬ 
nativos escogerá al azar, excluyendo 
los que encierren un peligro evidente. 

* De nuevo, el señor Holsinger 
muestra diferencias para las damas. 
Sigo prefiriendo el “unisex". 

DEFINICIONES DE TIPOS DE 
LOCURA 

Las definiciones que vienen, a 
continuación son simples, para usar 
en el juego y no son médicamente ex¬ 
actas. Algunas, como la de "crisis ner¬ 
viosa", adolecen de los equívocos 
populares en los años 20. Si algún 
guardián de los arcanos es médico o 
estudiante de medicina, puede com¬ 
plicar la cosa muchos más, in¬ 
dudablemente (veterinarios 

abstenerse, por favor, que bastante 
cachondeo hay ya con las reglas que 
aquí damos). 

Alcoholismo: Para protegerse 
del horror de los Mitos de Cthulhu, la 
víctima permanece en una niebla 
alcohólica, con crisis periódicas. El 
estado de "niebla alcohólica" causará 
rdidas de diferente intensidad en 
as habilidades del personaje, 
mientras que las crisis le dejarán to 
talmente inútil. Recuérdese que en 
USA estaba en vigor la Ley Seca. 



diOO 

01-30 

31-55 




Resultado 

Pánico 

Ansiedad 


66-75 

76-90 

91-00 


Ansiedad 


Idiotez;:; : 
Amnesia 

Catatonía 


Ansiedad 
Id20 +10 horas 




amnesia 

Desmayodurante 1 d10 horas,luego 1d10- lOdias 
de Catatonía 
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TABLA DE LOCü RAS CURABLES 


DI 00 
01-15 
16-20 
21-30 

31-35 

35-40 

41-50 

51-60 

61-65 

66-75 


Resultado 



mmediatoen la 





Catatonía 

Ilusión 

Depresión 

Idiotez-: 


de SAN 




Inmediato 


I I I I I I I 


Múltiple 

Crisis 


76-80 

81-85 

86-90 



Amnesia: La victima pierde los 
recuerdos relacionados con la iden¬ 
tidad (familia, conocidos, actividades 
recientes, etc.). Recordará *sus 
habilidades físicas, pero las relativas 
a Conocimientos (excepto el idioma 
natal) pueden verse disminuidas o 
completamente perdidas. Se per¬ 
derán automáticamente todos los 
conocimientos sobre los Mitos de 
Cthulhu. 

Ansiedad: La víctima es presa 
de un estado de agitación nerviosa, 
saltará ai oir ruidos repentinos, o ante 
movimientos bruscos (inclusive los 
realizados por sus compañeros in¬ 
vestigadores), percibirá amenazas 
imaginarias (pero tendrá a la mitad 
sus habilidades de Percepción) v 
será víctima del Pánico (ver tabla) 
siempre que tenga que realizar una 
tirada de SAN, a menos que le ocurra 
algo peor. Puede tender a ocultarse 
de los peligros reales o imaginarios. 
Puede llevar una vida casi normal 
siempre y cuando evite las ac¬ 
tividades peligrosas y todo lo 
relacionado con los Mitos. 

Catatonía: La víctima asume 
la posición fetal y permanece así, sin 
hacer caso de lo que ocurre. No se 
resistirá si se la mueve, pero cuando 
se la deja sola, volverá a la posición 
fetal. No puede mantenerse de pie, 
andar o cuidarse por sí sola. Debe 
ser tratada como un bebé. 

Ilusión:" Soy ¡Napoleón, el 
cartero es un anarquista que nos 
trae bombas. La tía Agatha es un 
profundo sufriendo la mutación 
definitiva... 1 ' 

Depresión: Las víctimas se en¬ 
cuentran tan deprimidas que no 
pueden comportarse normalmente 
("Nada importa, ¿de qué sirve inten¬ 
tarlo?") Se quedan mirando al vacío, 
tienen crisis llorosas. Pueden hablar, 
pero no lo harán normalmente si 
antes no se les dice algo. Pueden 
obedecer órdenes sencillas y 
ocuparse de necesidades básicas, 
por ejemplo: comer si se les pone a 
la mesa, vestirse, usar el lavabo. 
Pueden defenderse y a veces 
pueden actuar fanáticamente de 
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Desmayódu rante Idlp horas _ 

manera espectacular (master decide) 
Estupidez: La víctima bal¬ 
bucea incoherentemente, de pie sin 
ninguna voluntad o interés; no se 
comunica de manera alguna yno ac¬ 
tuará independientemente. Puede 
ser guiada y forzada a camninar, 
comer, sentarse o estar de pie. 

Personalidad múltiple: La 

víctima posee dos o más per¬ 
sonalidades. La personalidad 
primaria no advierte las otras, por lo 
general. Las otras pueden o no darse 
cuenta de la existencia de otras per¬ 
sonalidades dentro del mismo ser, 
pero siempre saben todo lo que sabe 
la personalidad primaria. 

Crisis nerviosa: tras des¬ 
mayarse y sufrir una depresión, las 
víctimas de una crisis nerviosa tienen 
todos los síntomas de la Ansiedad, 
... hasta que son curadas. Pueden 
cuidarse a sí mismas y resistir la 
mayoría de las tensiones de la vida 
cotidiana, pero no pueden hacer 


ningún trabajo o tratar con gente. La 
tensión cotidiana se resuelve en 
crisis de llanto, mientras que una 
tensión mayor causa un nuevo des¬ 
vanecimiento y la recaída en el es- 
tadodedepresión. 

Esquizofrenia paranoica: La 
víctima se convierte en un maníaco 
homicida extremadamente 

peligroso, que actúa según una 
ilusión o espejismo psíquico secreto. 
Parecerá normal, mientras que en 
secreto sigue maquinando según su 
fantasía, siempre de manera in¬ 
teligente. A veces se encuentra la 
esquizofrenia paranoica mezcjada 
con un caso de personalidad 
múltiple. Imaginad el potencial de un 
investigador que posee una segunda 
personalidad que adora a los Mitos 
de Cthulhu. 

Fobias: Escoger 1d6 fobias de 
la tabla de las realas normales de La 
Llamada de Cthulnu. 

Esquizofrenia: La víctima des¬ 
conecta de la realidad, en mayor o 
menor grado. Ello incluye 
alucinaciones visuales o auditivas, 
que a veces son sobrecogedoras: 
Ratas, murciélagos, aranas. Mi 
querida madre me sube por la pierna 
con un cuchillo entre los dientes. Una 
víctima de esquizofrenia puede oir 
voces que ordenan llenar los car¬ 
gadores de las armas del grupo con 
pasta de dientes para que no hagan 
daño a nadie, por ejemplo. 

Otras: Los guardianes de los 
arcanos puede utilizar su im¬ 
aginación (que suponemos sin freno) 
para desarrollar todo tipo de perver¬ 
siones, que una revista tan seria 
como ésta no puede publicar. 

Profesor Otto Von Staferbez 
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DOSSIER LA LLAMADA DE CTHULHU 


cthularwieria 

La Llamada de Cthulhu 
no es precisamente un jue¬ 
go en el que las armas ten¬ 
gan un papel protagonista. 
Pero muchos jugadores pa¬ 
recen opinar lo contrario, y 
dedican más esfuerzos a 
conseguir una Thompson 
de tambor en el mercado 
negro que a buscar ejem¬ 
plares del Necronomicon. 
Para que los personajes de 
estos jugadores mueran 
contentos, las siguientes 

modificaciones al reglamen¬ 
to original, resumidas en 
una tabla de armas de 
fuego, permiten un mayor 
refinamiento a la hora de 
tirotearse y, sobre todo, a la 
hora de introducirse en 
algún lugar, o pasear por la 
calle, portando armas. 


Definición de términos de la 

tabldí 

Tipo: nos dice si el arma es 
una pistola, una escopeta, un fusil o 
una ametralladora, así como el por¬ 
centaje base, entre paréntesis, de la 
habilidad de un personaje para 
útil izar dicho tipo de arma. 

Disimulación: Define el por¬ 
centaje de probabilidad de que un 
arma pase desapercibida. Se calcula 
sobre la base del poder y el tamaño 
de un personaje, o sobre su inteligen¬ 
cia, si el arma es mayor y por lo tanto 
más difícil de disimular. El Guardián 
de ios Arcanos debe tirar los dados 
cada vez que juzgue que el arma 
puede ser descubierta por un ter¬ 
cero, y que dicho descubrimiento 
puede traer complicaciones al per¬ 
sonaje jugador. Una tirada fallida sig¬ 
nifica que el arma ha sido descubier¬ 
ta; conviene aplicar esta regla 
siempre que un arma esté aprestada 

y lista a ser utilizada. . 

Daños: el daño que inflige el 

arma, expresado en dados de puntos 

de vida. . _ . 

CDF: abreviatura de Cadencia 

de Fuego del arma, es decir, el 
número de disparos posibles en un 
round de combate. En cada round, el 
personaje con la destreza m,ás alta 
dispara primero; después, si ia CDr 
del arma es superior a t, puede vol¬ 
ver a tirar, siguiendo el orden dado 
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por la Destreza - (Destreza/CDF) (se 
redondea hacia abajo la división de 
destreza entre CDF). Si la CDF es 1/2, 
ello significa que el personaje dispara 
cada dos rounds, con ei orden deter¬ 
minado por su destreza dividida por 
dos. La CDF se modifica según la 
fuerza del personaje de la siguiente 
manera: Fuerza 6 o menos, 
modificador de -1 a ¡a CDF; fuerza de 
16o más, modificador de +1. 

Precisión: Se trata de la 
precisión inherente a un arma, y es 
una cifra que se suma al porcentaje 
de ataque (te tirada necesaria para 
impactar). Un personaje progresará 
en una habilidad determinada de 
armas de fuego, pero esa habilidad 
se verá modificada según el arma 
empleada. Por ejemplo, si tiene una 
habilidad del 50% con pistola, tendrá 
un 60% al disparar con un calibre 22, 
y un 40% si utiliza un 45. Los árbitros 
amantes del detalle pueden ad¬ 
judicar puntos de experiencia para 
cada calibre que un personaje haya 
utilizado, de manera que si en un 
módulo el personaje ha disparado 
siempre con una 22, sóio le suba la 
habilidad de disparar con una pistola 
de ese calibre y las demás sigan 
teniendo el mismo porcentaje de 

antesdei módulo. 

Alcance: Es la distancia hasta 
la que el arma sigue siendo efectiva. 
La siguiente tabla se utiliza para 
modificar los porcentajes de ataque 
de un arma de fuego cualquiera, y 
también para modificar tos daños 
causados por una escopeta (shot- 
gun), cambiando las regias básicas 
de La Llamada de Cthulhu.(De 
nuevo, el master tiene la última 
palabra). 


Función del alcance 

0 - 1/2 

1 / 2-1 

1-2 

2-4 

4-5 


Modificadora! 
% o adaños 

X4 

x2 

Normal 

1/2 

1/4 


No está permitido disparar a 
una distancia mayor que cinco veces 
el alcance normal def arma. 

Con esta tabla se impiden en 
parte las situaciones ridiculas en las 
que alguien ie da a una persona que 
corre a cien metros de distancia con 
un revólver, mientras que diez 
minutos después es incapaz de 
atinarle a un individuo que, a cinco 
metros, le lanza un cuchillo. 

Puntos de golpe: Esta cifra in¬ 
dica el número de puntos de daño 
que un arma puede recibir antes de 
romperse. 

Munición: Es el numero de 
balas que contiene el cargador o 
cilindro del arma, es decir, el número 
de veces que se puede disparar 

antes que haya que cargarla. 

Recarga: El número de rounds 
que un personaje necesitará para vol¬ 
ver a cargar un arma. 

Encasquillado: Es la cifra, 
sobre un di00, a partir de la cual se 
encasquilla el arma al realizar la 
tirada de porcentaje de ataque. El 
arma se encasquillará incluso si el 
porcentaje del personaje es más 
elevado que la cifra de encasquil¬ 
lado, Cada round, el personaje 
puede Intentar un tiro de Mecánica, o 
una tirada de destreza por 2. 

Coste: Es el precio del arma en 

dólares USA. 


UPO 

ARMA 

DISIMULACION 1 

^ OAfiOS 
’ 1U6- 

CDF 

PRECISION 

ALCANCE 

P0 

MUNICION 

RECARGA 

encasquillado 

COSTE 

Pist&U 

12 revolver 

POU x 5+TAI 

3 

* 10 

25 

4 

b 

2 

99 + 

a jf 

(5 


22 autoratic 

P0U x 5+TAI 

1<J6 

4 

+ .5 

20 

3 

9 

i 

96 t 

20 


32 revolver 

MU * i* TAI 

icJQ 

2 

* 6 

30 

B 

6 

2 

99 + 

20 


32 automatic 

POU x 4*TAl 

ida 

+ 

3 

0 

2S 

0 

9 

1 

96 *■ 

25 


9 m &u 
revolver 

POU X 3+TAl 

!dB*1 

2 

\ o 

35 

5 

6 

2 

99 + 

25 

¡ 

9 m eu 

33 autwiatU 

POU X 3+TAI 

tdS+1 

3 

- s 

30 

7 

7 

\ 

96 + 

30 


45 revolver 

POU x 2+TA1 

U 10+2 

1 

- 5 

45 

12 

0 

2 

99 + 

35 


*5 revolver 
automática 

POU x 2*TA1 

Id10*2 

2 

- t0 

40 ■ 

9 

7 

\ 

96 * 

XC 

Escopeta (301) 20 -Me 

double 

LKT 

m 

UZ 

0 

50 

\z 

2 ■ 

i 

00 

50 


pu»p 

LNT 

i« 

2 

- 5 

50 

12 

$ 

2 

96 * 

50 


double 

INT 

ma 

\n 

U 

30 

12 

2 

4 

03 

50 


12-geuge 

punp 

canecí scíé 

lftT 

POU X 

tua 

i<m 

2 

1/2 

- 5 

* 10 

30 

tu 

n 

\z 

s 

2 

2 

i 

96 * 

00 

60 

50 ti 


trabuco 

INT 

ida 

1 

- 10 

10 

!Q 

1 

3 

DO 

1012 

Awtra | U(ors 

IW 

Thraítpsem 

Imposible 

miz 

(Jld3) 

1 

* 5 

& 

10 

30 

2 

% + 

250 i 

fusil (UTC) 

22 bolt 

30-06 bolt 

Imposible 

imposible 

MI 0+3 

2 

1 

* 5 

0 

5D 

too 

10 

13 

5 

5 

1 

i 

95 * 

96 * 

25 

60 
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DOSSDER LA LLAMADA DE CTHULHU 


CTHULHU BYGASLIGHT 
Pocas son las empre sas 
que publican de modo con¬ 
stante material comple¬ 
mentario para los juegos de 
rol ya editados. Chaosium 
ha dado trato privilegiado, 
sin duda alguna, a su mi¬ 
mado Caín of Cthulhu, pro¬ 
poniendo a sus seguidores 
un bombardeo constante de 
módulos, campañas y exten¬ 
siones que, si bien debilitan 
el bolsillo deS aficionado, 
tienen la ventaja de ser de 
excelente calidad por su 
preciado contenido y su cor¬ 
recta presentación. 

Tras asombrarnos a todos con 
la edición de la macro-campaña 'The 
Masks of Nyatlathotep' 1 , nadie pen¬ 
saba que se superaría e! listón de los 
complementos para La llamada de 
Cthulhu. Afortunadamente para los 
Cthulhumaníacos, no se igualó el 
producto con futuras novedades, 
sino que incluso de desbordaron los 
límites de! juego con extensiones 
realmenteasombrosas. 

Junto con "Spawn of Azatoth" 
y 'Terror Australis" (Campañas de 
gran envergadura), Chaosium editó 
"Dreamiands" (un suplemento que 
permite explorar el universo de los 
sueños tal como lo describe a 
menudo Lovecraft -en "La onírica 
búsqueda de la ignorada Kadath" y 
los relatos de "Visiones de otro 
mundo'- con su geografía onírica, 
sus hechizos y criaturas del sueño, e 
incluyendo 6 módulos para iniciar 
jugadores y guardianes de ios Ar¬ 
canos en los sueños profundos). 

El otro suplemento para La 
llamada de Cthulhu, “Cthulhu by Gas¬ 
light", está dedicado especialmente a 
las investigaciones en la última 
década dei siglo pasado. Esta 
pequeña maravilla introduce a los in¬ 
vestigadores en los años 1890 y en la 
capital financiera y cultural del 
mundo anglófono. Londres, época 
de Sherlock Holmes, Jack el 
Destripadory H.G. Wells. 

Imposible ignorar tan seduc¬ 
tora oferta. El contenido de la caja es 
el siguiente: 

- Una guía de los años 1890. 

- Un extenso módulo llamado 
"Los horrores de Yorkshire". 

- Un mapa a gran escala de 
Londres. 


- Una hoja de personaje con 
competencias adaptadas a la In- 
glaterrade la época victoriana. 

La guía de los Años 1890 (52 
páginas) contiene una amplia infor¬ 
mación, basada en una completa bib¬ 
liografía con más de 20 títulos, para 
adaptar el juego a la sociedad vic¬ 
toriana. 

En la creación de personajes, 
se precisan las ciases sociales y sus 
efectos en el juego, incluyendo 
además nuevas profesiones más 
acordes con esa época (como e¡ 
aristócrata, el detective privado, el in¬ 
ventor, el funcionario de policía o el 
malhechor) y las modificaciones 
necesarias a las habilidades básicas. 

Un capítulo está dedicado 
especialmente al armamento de 
estos años (armas blancas, 
revólveres, fusiles, etc....) e incluye 
una regla sobre el KO automático 
(para las reglas generales de La 
llamada de Cthulhu. 

Para facilitar al Guardián de 
los Arcanos la laborde adaptación se 
incluye una amplia descripción del 
mundo en los anos 1890, prestando 
más atención a la historia de Inglater¬ 
ra (se incluye una referencia histórica 
que abarca datos y hechos relevan¬ 
tes desde 1880 hasta 1901) y facilitan¬ 
do las biografías de los personajes 
de la época, sobre todo escritores 
famosos (Caroll, Doyle, Haggard, K¡- 
pling, Stevenson, Stoker, Wells y 
Wilde entre otros). 

La guía profundiza en la 
mismísima capital y detalla los 
lugares londinenses más des¬ 
tacados, describiendo barrios y 
seleccionando los lugares más 
típicos, explicando la función de los 
mismos. 

Igualmente podemos conocer 
con todo lujo de detalle los precios y 
tipos de transporte (incluyendo la 
guía un mapa del ferrocaril en Gran 
Bretaña) y comunicaciones (desde ei 
telégrafo hasta ei periódico, pasando 
por el servicio postal y los men¬ 
sajeros).No podía faltar, natural¬ 
mente, un capítulo consagrado a los 
criminales (profusamente detallado), 
a la ley (sistema judicial e importan¬ 
cia de Scotland Yard) y a los detec¬ 
tives de ficción. Nofalta tampoco la in¬ 
formación general dedicada al coste 
de la vida, al gobierno británico, a la 
realeza y ios títulos de nobleza, a los 
reputados clubs londinenses, a la 
vivienda, mercados, bazares y otros 
lugares de interés. Hay que destacar 
el apartado sobre ocultismo en 1890, 
que contiene información sobre las 
sociedades secretas (Teosófica, 
Franc-Masonerla y Goiden Dawn - 
Alba Dorada-) y el espiritismo. 


Más "chapucera" es, sin em¬ 
bargo, la propuesta dei capítulo 
dedicada al viaje temporal para per¬ 
mitir la posibilidad de que unos de los 
años 20 aparezcan en 1890. Per¬ 
sonalmente. esta idea me parece 
poco Interesante y, puesto que la 
esperanza de vida en La llamada de 
Ctnulhu suele ser breve, recomen¬ 
daría utilizar “Cthulhu By Gaslight" 
con personajes creados en esa 
época y sin vinculación con los años 
20. 

Cerrando la guía de los años 
1890, se sugieren ideas para 
módulos al supuesto Guardián, con 
cronología de Sherlock Holmes en 
apoyo y una adaptación de las 
novelas de H.G. Wells al mundo cthul- 
huliano (descripción y ficha para La 
llamada de Cthulhu de los "Mor- 


locks", "Marcianos" y "Platillos 
voladores" -Trípodes- incluidos, así 
como una cronología de la "In¬ 
vasión "). 

El otro libreto está entera¬ 
mente dedicado al módulo "Los Hor¬ 
rores de Yorkshire 11 (48 páginas), de! 
cual no os revelaré la trama. Simple¬ 
mente, para estimular al personal, 
sabed que Sherlock Holmes requiere 
vuestra cooperación para demostrar 
la inocencia de su hermano Sherrin- 
ford, acusado de asesinato, y que 
tendréis que enfrentaros al temible 
Profesor Moriarty, sin duda un 
enemigo excepcional, puesto que es 
el único que utiliza los recursos del 
Mito conservando aun así !a in¬ 


tegridad de su Salud Mental!!! El 
modulo conserva, pese a la presen¬ 
cia de elementos Cthulhuiotdes, un 
estilo muy Hoimesiano. 

Para Cthulhu By Gaslight, me 
permito la siguiente sugerencia a ios 
Guardianes de los Arcanos que 
teman por la ialta de módulos o, 
simplemente, quieran aún más infor¬ 
mación sobre la época: Adquirir el 
juego "Sherlock Holmes, Detective 
Conseil" {juego temático, con esen¬ 
cias entre el rol y el libro interactivo) 
que sin duda os ampliará la infor¬ 
mación sobre Londres, sobre per¬ 
sonajes de la época y os permitirá 
trabajar sobre unas propuestas para 
módulos de lo más interesantes. 

En conclusión, yo recomen¬ 
daría a los nostálgicos de la bruma 
londinense que guarden sus colt 45 
(o las thompsori) para endosarse el 
clásico abrigo a cuadros escocés (el 
macintosh), cargar la pipa y, sin ol¬ 
vidar su bastón estoque, recuperar el 
gusto por la investigación; y, contest¬ 
ando sobre ia utilidad de este 
suplemento os diría: "Esencial, 
.queridos lectores, esencial". 

Luis d’Estrées. 
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DOSSIER LA LLAMADA DE CTHULHU 


CTHULHU, PONTE GUAPO 

Como los lectores habrán 
podido deducir fácilmente de otros 
artículos publicados en este mismo 
número, LA LLAMADA DE CTHULHU 
es el mejor juego de rol que circula 
actualmente por este planeta. 

Por tanto, este artículo no 
pretende corregir el juego original, 
sino, más bien, plantear algunas 
ideas para su "restauración", que se 
hace necesaria cuando un mismo 
grupo lleva bastante tiempo jugando 
al mismo juego con las mismas 
reglas. Dado que en otras páginas de 
este mismo número ya se proponen 
algunas buenas modificaciones al 
reglamento, aquí me limitaré a dis- 

cutir"cuestionesdemétodo M arbitral. 

Principio básico: EL MIEDO 
SE BASA EN LA IGNORANCIA 

LA LLAMADA DE CTHULHU 
es (o debería ser) un juego con am¬ 
biente. Hay en él muchas opor¬ 
tunidades para troncharse de risa y, 
de hecho, algunas de las historias 
más divertidas de mi vida como 
jugador proceden de las alucinantes 
aventuras de un clérigo demente, 
varios sesudos (al principio) 
profesores y un sapo, o algo 
parecido. Pero hay otros momentos 
en los que los jugadores deberían 
sentir la sangre helándose en sus 
venas, al escuchar despavoridos la 
horrible voz del Máster haciendo una 
estremecedora descripción del 
obsceno Horror que se arrastra 
desde los espantosos abismos con 

impías intenciones. 

¿Puede conseguirse de veras 
un ambiente de tensión y expec¬ 
tación en un juego de rol, aparte de 
en las escenas de combate? se 
preguntará el lector avezado en el 
tema, imaginándose al típico grupo 
de individuos escandalosos, provisto 
cada uno de su correspondiente cer¬ 
veza y más dispuestos a tirotear, 
dinamitar, etc a los dioses exteriores 
que a asustarse de ellos. La respues¬ 
ta es sí, siempre que las victimas no 
tengan ni idea de lo que va a ocurrir a 
continuación. De hecho, y para em- 
' pezar bien, se recomienda en¬ 
carecidamente a los Másters de 
aquellos grupos que se estén inician¬ 
do en el juego, que den a leer a sus 
jugadores sólo las secciones del 
reglamento relativas a la mecánica 
de: juego, y traten de mantenerles en 
la máxima Ignorancia posible sobre 
las otras, fundamentalmente las lis¬ 
tas de características de los seres dé¬ 
los Mitos y de los conjuros. 


Pero inevitablemente, tras 
diversas aventuras y campañas, 
acaba por formarse en todo grupo un 
núcleo de duros veteranos que han 
visitado sucesivamente R’lyeh, 
G’harne y la Tierra dei Sueño (con un 
personaje distinto cada vez, desde 
luego), y combatido cara a cara con 
la plana mayor de los Mitos. Para 
devolver la ilusión original a estos in¬ 
vestigadores ya un poco quemados, 
no queda otro recurso que introducir 
algunos cambios, tanto en la técnica 
como en la filosofía. Por ejemplo: 

-Variar de vez en cuando el 
tema de los escenarios (sin previo 
aviso, claro). La colocación por 
sorpresa de un caso de asesinato vul¬ 
gar y corriente, en el que segura¬ 
mente los jugadores veteranos 
meterán la pata hasta las orejas, hará 
que sean más cautos en la siguiente 
aventura. 

-Mantener en secreto qué 
módulo, escenario o campaña se 
está Jugando o incluso el hecho de 
que lo que se juega es una campaña 
(¿deben los astutos investigadores 
olvidar el último y aciago día de 
juego, o bien seguir hasta el fin todas 
las pistas que quedaron pendien¬ 
tes?). 

-Introducir bichos lo más des¬ 
conocidos posible cuando "los de 
siempre" empiezan a estar muy vis¬ 
tos. El ambiente del juego no se basa 
en el susto de tos personajes 
(obligados por el reglamento), sino 
en la tensión de los jugadores, im¬ 
posible de conseguir con un 
monstruo que aparece por 
cuadragésima vez en este mes. Las 
aventuras más interesantes son 
aquellas en las que los jugadores, 
antes de ir a cargarse al malo, tienen 
que pasarse un rato intentando 
averiguar quién es, de dónde viene, 
qué pretende, y si es verdad que con 
la escopeta habrá bastante. 

-Cambios en los procedimien¬ 
tos de juego, como, por ejemplo, el 
simular un avance por separado en la 
oscuridad, separando realmente a 
los jugadores en distintas 
habitaciones, o prohibiéndoles 
hablar entre sí y obligándoles a dar 
sus instrucciones ai máster por 
medio de notas; otro truco que 
también produce deseables dosis de 
intriga es el de hacer que los 
jugadores tiren dados sin decirles 
qué habilidad están usando, si es que 
están usando alguna. Ilustración de! 
tema: nuestros héroes avanzan 
temblorosos por el oscuro pasadizo. 
De repente el Máster les pide una 
tirada general de dados y anota los 
resultados con el ceño fruncido y el 


rostro más fúnebre posible, sobre 
todo ante los dados más altos, con lo 
cual algunos jugadores empiezan a 
tener la horribl e premonición de un in¬ 
minente y espantoso destino (itope 
lovecraftiano!). Unos cuantos pasos 
más adelante se repite la operación 
ante el mosqueo general. De este 
modo el Máster ha obtenido con an¬ 
telación los resultados del chequeo 
de salud mental y posible pérdida de 
ídem causados por el Chthoniano 
que espera a la vuelta de la próxima 
esquina y mata 2 pájaros de un tiro: 
por un lado se evita que entre la com¬ 
unicación por parte del másterdet en¬ 
cuentro repentino con el bicho y los 
resultados teóricamente inmediatos 
(desmayos, intentos de fuga, crisis 
nerviosas, etc.) se cree un "inter¬ 
medio" para tirar dados que corte el 
climax de la situación; y de paso se 
consigue mantener a los jugadores 
en vilo en momentos en los que no 
pasa nada. 

Espero que estas líneas 
puedan servir como punto de partida 
o inspiración para que ios nuevos 
Masters de LA LLAMADA DE CTHUL¬ 
HU empiecen a formar su repertorio 
persona! de triquiñuelas con el loable 
fin de tener a sus jugadores constan¬ 
temente con la mosca (o !o que los 
pobres siguen creyendo que es una 
mosca) detrás de la orej 

Joan Torre 
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DOSSSER LA LLAMADA DE CTHULHU 


UN EJEMPLO DE CTHULHU 
EN3 DIRECTO 

Este pequeño relato es¬ 
cenifica una de las muchas 
situaciones que puede vivir un inves¬ 
tigador en el curso de sus aventuras 
para impedir las maquinaciones da 
los Dioses de los Otros Planos, 
Muestra también los tics de ciertos 
jugadores y masters. En definitiva, rol 
gamepuroyduro. 


Una 


nueva 


CTHULLUUREA: 
modalidad de rol: 

Todo el mundo sabe que un dios 
menor de los Otros Ranos es ciertamente 
peligroso; pero cuando además está en calo, 
a cosa adquiere tintes dantescos. 

Master: Veis reunidos »n torno al 
obelisco a una multitud de personas, en¬ 
capuchadas y con túnicas ceremoniales. Al¬ 
gunos baten tambores y todos cantan una 
especie de letanía.,, ¡no! no es Wft Are The 
World, Sabatini; otro chiste como ése y todos 
tendremos que tirar por Sanity... (larga 
pausa) bien, ©jem, ¿qué nacen ustedes? 

Sabatini* Orlock* Mahoganny y Der- 
ruedenstadt (se miran y hacen simultánea¬ 
mente un gesto afirmativo): Pasamos de ¡a 
fiesta y nos introducimos en la mansión a in¬ 
vestigar; esto huele a sepia, (sepia: cariñoso 
apodo dado a Cthulhu y sus afines por dedos 
jugadores. Basado en la descripción que en 
su día hizo un guardián de los Arcanos del 
Gran Cthulhu:imaginaos que os ataca una 
sepia muy gansa") 

Lübeck (que ha conseguido una 
túnica ceremonial y una capucha gradas a su 
espectacular gancho de izquierda): 
Mamones cobardes, yo me uno a la coral* y 
disimuladamente amartillo mi 45 debajo de 
la túnica. 


B master* con ojos brillantes: Bien 
Lübeck, ahí quería verle a vd. Por favor* el 
grupo de audaces ladrones con escalo puede 
retirarse al bar. Encontrarán cervezas en la 
nevera y bolsas de palomitas sobre la mesa; 

no acudan hasta nueva orden. 

Sabatini, Orlock, Mahoganny y Der» 
ruedenstadt se levantan y se van* saludando 
a Lübeck, convencidos de que no le verán 
nunca más. 

B master: Querido Lübeck* los ener¬ 
gúmenos que cantan están evidentemente 
en trance y no se dan cuenta de que vd, no se 
sabe la letra de la canción. Tampoco notan 
ese bulto que vd. manosea debajo de la 
tú n ica y q u e en otras circu estancias.» 

Lübeck: Vale, vale, al grano... 

Master: Ve aparecer, entre la multitud 
cantora* y a unos 50 metros de donde se en¬ 
cuentra vd.,un individuo que porta dos cetros 
y que parece ser el director de la coral. Una 
niebla comienza a formarse directamente so¬ 
bre el obelisco y a extenderse sobre la finca 
(hablando cada vez más de prisa) las voces 
suben y suben de tono, se ven luminiscencias 
an la niebla... 

Lübeck (excitado): i Saco mi revolver! 

B master en pian sádico: Primero 
tíreme destreza por tres Lübeck* o perderá 
unos preciosos momentos mientras deshace 
el lío de su túnica -que le llega hasta los pies, 
le recuerdo, y no tiene bolsüios- para extraer 
el revolver (nervioso ruido de dados de 10, El 
Master prosigue inmutable). Esto es 
increíble, Lübeck, sus amigos nunca le 
creerán; todo el mundo se está quitando las 
túnicas, y no llevan nada debajo. 

Lübeck: ¡Gardos! Disparo al tío de los 

cetros. 

Master: Imposible Lübeck, se está 
produciendo una gran melee pomo en tomo 
suyo. Además, ciertas formas extrañas* de 
ran tamaño y llenas de tentáculos, están 
^ajando del cíelo; y esta vez no son dirigibles. 
Por favor Lübeck, su salud mental (nuevo 
ruido de dados y suspiro de alivio). Bien, sólo 
pierde vd. 1d6 (más dados) Lübeck* ha 
nacido vd* con la flor en el culo (frase 
premonitoria de lo que va a acontecer y que el 


incauto jugador qu© encama a Lübeck toma 

como un cumplido). 

Lübeck: ¡Abro fuego! 

Master: ¿Contra qué o quién, mi 

querido Lübeck? 

Lübeck: ¡Contra !o que está más a 

tiro! 

Master: Tiene un acólito particular¬ 
mente corpulento a un metro de distancia, 
que parece no haber encontrado todavía 
pareja. Su skiUde pistola, si me hace el favor 
Lübeck (saltando de la silla); * Impac¬ 
to crítico! i Eso son 2D1Q + 4! ¡Le he volado !a 

cabeza* le he volado La cabeza! 

Master: Sí muy bien, muy bien* 

cálmese... esto, Lübeck... 

Lübeck: ¿sí, master? 

Master: Nota vd, un extraño contacto 

en la entrepierna,,. 

Lübeck (paniqueando): ¡Echo a cor¬ 
rer! ¡salto! ¡disparo al suelo! 

Master: Demasiado tarde Lübeck, 
tíreme 1 d4 de daños. Un tentáculo bastante 
rueso acaba de introducirse en su ano con 
,nimo juguetón. 

Lübeck (estalla): tAh no! ¡Tengo 
derecho a un tiro de suerte, aunque sea un 5% 
nada más! 

Master: Vamos* amigo, hay que 
saber oerder, esto es un juego. Tíreme sus 
daños y luego comprobaremos su salud men : 
tai. 

Lübeck: iNo señor! ¡Esto es una 
farsa! ¡Me tiene manía y ha decidido en¬ 
colarme! . j 

Con el escándalo vuelven Sabatini, 

Orlock* Mahoganny y De r ruede nstadt, ahitos 
de cerveza y palomitas: ¿Qué pasa? ¡Que lo 
han violado? klajaja Lübeck, nunca lo 

hubiésemos imaginado de tí! 

Lübeck: ¡Si estos imbéciles han 

salido de I a casa para rei rse I es disparo.,.! 

Master: Por favor, por favor.. . 

(aunque con ciertas variaciones, este frag¬ 
mento está basado en un partida real ocur¬ 
rida en el Club Alpha) 


PREMIOS PARA EL CTHULHU 


Todos sabemos que a los jugadores 
de rol les gusta comentar aventuras pasadas 
más que cualquier otra cosa. Especialmente 
después de una campaña* cuando el grupo 
ha estado jugando durante semanas o 
meses, con una cierta regularidad* se crean 
lazos emotivos (de odio más que de amor la¬ 
mentablemente), se tienen muchas anécdo¬ 
tas que contar* y mucho que opinar sobre el 
comportamiento de los demás jugadores 
(para no hablar del comportamiento del 
master). Por eso, as una buena idea montar 
unos premios a otorgar al final de la 
campaña* realizando la entrega, a ser 
posible, en una cena de gala o etiqueta. De 
verdad que es la mejor culminación para 
cualquier campaña de rol. Como orientación, 
he aquí los premios Cthulhu que se crearon 
en el Club Alpha para celebrar el final de la 
sangrienta campaña de "Las Máscaras de 
istyarlatothep" (lo más largo que hay en Cthul- 
hu hasta la fecha). 

S© establecieron los siguientes 
premios que fueron fallados al final de la 
campaña por votación de los jugadores 
(cada jugador t voto* para cada categoría). 
Un mismo personaje podía ser nominado 
para dos o más premios* y el master entregó 
un ’dossier* con la vida y milagros de todos 


los personajes de la campaña (Personajes 
jugadores se entiende)* para que los 
jugadores supieran a qué atenerse. 

Los premios era: 

SEPIA DÉ ORO CON OJOS DE 
DlAMANTESSe premia la muerte más espec¬ 
tacular, angustiosa y elaborada de un per¬ 
sonaje en eTcurso de la campaña. Antes de la 
votación, el master proporcionará a los 
jugadores un relato exacto de las circunstan¬ 
cias que llevaron a seleccionar a cada uno de 
los personajes. Además del primer premio* 
existe un segundo (Sepia de Rata) y un ter- 

oéro (&bladk6rórice)v 

SEPIA DE ORO CON DISTINTIVO DE 

HOJAS DE ROBLE 

Se premia la conducta más ab¬ 
negada en favor de ios demás personajes, 
llegando incluso al sacrificio de la propia vida 
por defender al grupo. Este premio no tiene 
segundo ni tercer puesto. 

Nominados 

MADNOTDEAD 

Se premia la locura más conseguida 
de todas las resultantes por pérdidas de SAN 
durante el juego. Para ser nominado es im¬ 
prescindible que el personaje haya sido in¬ 
gresado en un centro psiquiátrico* 


retirándose de la aventura, temporal o 
definitivamente, 

PREMIO NODENS 

Se premia la supervivencia de un per¬ 
sonaje durante la aventura. Pueden ser 
nominados personajes que* aunque fal¬ 
lecidos* hayan soportado más de un mes de 
tiempo de juego. No se admiten personajes 

locos para este premio. 

NEGROMICON AWARDSe premia la 

utilización de conjuros durante el juego* ya 
sea con buenos o malos resultados* siempre 
que la cosa resulte divertida. Existen tres 
premios: Necronomicon Gold Award, Sil ver 
Awartí y Brome Award* 

SILLYAZATOTH 

S® premia la torpeza más grande 
cometida por un personaje durante la aven¬ 
tura. Hay un numero ilimitado de estos 
premios, divididos en tres categorías según 
la importancia de la torpeza: son, de mayor a 
menor importancia: Completely silly Azatoth* 
Verv silly Azatoth y Rather silly Azatoth. 
PREMIO ESPECIAL DE INTERPRETACION 
TROMPA DE NYARLO 

A diferencia de los demás premios, 
éste se entregará a un jugador por su lograda 
interpretación de uno o más personajes en el 
transcurso de la aventura. 
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PLOMO EN LAS MESAS 


GUERRA ANTIGUA CON 
FIGURAS: 

LA MORAL. EL COMBATE Y 
LAS BAJAS. 

Esta es la cuarta entrega de la serie 
de artículos que vengo escribiendo para 
LIDER sobre el Juego de Guerra (JDG) de la 
Antigüedad con figuras. 

Como ya indiqué en el artículo 
anterior, estoy utilizando el reglamento de 
Wargames Research Group, séptima edición, 
puesto que es el empleado por mí club. En 
ese artículo previo daba una visión general de 
la batalla prestando atención, principal- 
mente, a los movimientos y ai empleo de las 
unidades en distintas etapas de la misma. 
Esta trabajo retoma la batalla desde una 
perspectiva diferente: la del comportamiento 
de las unidades en relación con el combate, 
de acuerdo a sus características, y, muy espe¬ 
cialmente, sus armas y su moral. Esto nos 
lleva a introducir en nuestra exposición la 
moneda de intercambio en la guerra, es 
decir, las bajas que mutuamente se originan 
los contendientes, y que determinan el resul¬ 
tado final de victoria o derrota para cada uno 
de ellos* 

Recordemos que lo que se repre¬ 
senta con este reglamento es una batalla 
táctica de aproximadamente un día de 
duración entre ejércitos deí período antiguo - 
es decir, anterior a 1485* Una observación 
que parece pertinente hacer aquí tiene que 
ver con la tecnología utilizada en la guerra de 
este período . La pólvora aún no era empleada 
de una manera eficaz en la batalla- excepto, 
quizá, en los asedios. Las armas a distancia 
más comúnmente usadas eran el arco y la 
honda, y las armas de empleo cercano con¬ 
sistían principalmente en diversas formas de 
lanza, jabalinas y espadas de diverso tipo, 
entre otras. Todo ello nos lleva a varias con¬ 
clusiones: 

a. las armas utilizadas tienen una 
tasa de letalidad baja-dicho en términos colo¬ 
quiales, "matan poco" en relación a armas 
basadas en tecnologías posteriores, especial¬ 
mente las actuales. 

b. la combinación del efecto de ¡as 
armas con el equipo defensivo que tendían a 
llevar los contendientes (corazas, escudos, 
etc.) hace que predominen las distancias cor¬ 
tas en el campo de batalla para decidir la 
suerte de las unidades. 

c. la batalla se decide normalmente 
por medio de una sucesión de combates 
cuerpo a cuerpo (c-a-c) t con un papel secun¬ 
dario, aunque a veces muy importante, de las 
armas a distancia y de la maniobra de las 
unidades. En realidad, estos dos últimos 
aspectos tienden a emplearse como factores 
que ayudan o facilitan el mejor empleo de las 
unidades en el combate c-a-c, que se con* 
vierte en el momento cumbre de la batalla. 

En cuanto a la moral, el reglamento 
que comentamos permite incorporar una 
gran variedad de tropas debido al amplio 
ámbito histórico que incluye, y a ¡a existencia 
de tropas de muy distinto nivel de 
entrenamiento y de voluntad de combatir en 
la época considerada. Según su entren amien¬ 
to y su capacidad de obedecer órdenes más 
o menos complejas, clasificamos a las 
unidades v las tropas en regulares e ir¬ 
regulares. Por otro lado, según la cohesión de 
la unidad y su disposición hacia el combate 
se establecen varios niveles desde et más dis¬ 
puesto -"A"-, hasta el tipo de tropa menos 
apto que apenas es capaz de seguir nin¬ 
guna orden ni de combatir-, pasando por el 
nivel más frecuente, -"G", tropas acos¬ 


tumbradas al empleo de las armas y bien dis¬ 
puestas para el combate. La capacidad de las 
unidades para cambiar de formación y para 
resistir las bajas y el efecto de una situación 
táctica difícil será mayor cuanto más elevado 
sea su nivel de moral. 

Examinemos, por otra parte, cómo se 
producen las bajas. Existen numerosos tipos 
de tropas que emplean armas a distancia. 
Esas tropas se hallan descritas en las listas de 
ejércitos relacionadas con el reglamento 
utilizado, y corresponden a tipos de tropas y 
unidades nistóricas. Según mencionamos en 
el artículo anterior, las tropas de hostigamien¬ 
to, normalmente las más ligeras, son las que 
con más frecuencia sa hallan equipadas con 
armas a distancia, ya que son las más 
apropiadas para su misión. Esto no excluye 
que tipos de tropas más pesadas también dis¬ 
pongan de estas armas, como arcos o dar¬ 
dos, por ejemplo. 

Las unidades pueden estar equi¬ 
padas con armas arrojadizas a distancia de 
diversas clases. Una breve lista recogería las 
siguientes: jabalina, dardo, arco, honda, 
honda de báculo, arco largo, y ballesta. A 
éstas armas hemos de añadir la artillería y las 
primitivas armas de fuego e incendiarias, 
como las bombas de nafta. Cada una de ellas 
tiene su correspondiente alcance. Así, por 
ejemplo, el alcance máximo de la jabalina es 
de unos 30 metros, mientras que el arco o la 
ballesta alcanza 180 metros, y la artillería - 
catapultas o balistas- llegan a disparar hasta 
360 metros. La mayoría de las armas ven 
reducidos sus efectos para las distancias más 
Largas, 

Pasemos a exponer como se 
procede al cálculo de las bajas para este 
período y con el reglamentó mencionado. En 
primer lugar, es preciso establecer la diferen¬ 
cia entre Tas bajas producidas por disparos y 
las bajas de c-a-c. 

El disparo puede ser preparatorio o 
de apoyo, É primero tiene lugar entre 
unidades lo bastante próximas que no han 
entrado aún en combate. El segundo tipo de 
disparo involucra a unidades que están car¬ 
gando o siendo cargadas, o que ya se en¬ 
cuentran en c-a-c. Los efectos son similares, 
pero el instante en que tienen lugar y las con- 
dlci on e s e n q ue se ef ectú an so n d itere ntes. 

Veamos el procedimiento por medio 
del cual se calculan las bajas producidas por 
disparos. Aquf hemos de introducir un nuevo 
elemento: la protección o defensas de que 
van equipadas las tropas. Este aspecto es 
especialmente relevante para el cálculo de 
¡as bajas porque el efecto de las armas tanto 
arrojadizas como de c-a-c es fruto de la cor¬ 
relación entre el poder ofensivo de las armas 
del atacante y la naturaleza del blanco que 
ofrece el defensor. Este último aspecto viene 
condicionado por la capacidad defensiva del 
equipo de quien recibe el ataque; su den¬ 
sidad de formación; si se trata oe infantería* 
cabal Le ri a, o carros, etc. 

Todo ello queda reflejado en unas 
tablas de tactores de disparo y de combate o- 
a-c. Para calcular los efectos del disparo 
utilizamos la tabla para determinar el efecto 
del arma empleada, por ejemplo arco, 
respecto al tipo de tropa que recibe el dis¬ 
paro, por ejemplo, infantería pesada: el factor 
de armas es 1, Ese f actor es corregido por los 
factores tácticos del disparo, -que modifican 
el primero según las condiciones específicas 
con que se efectúa et tiro. Por ejemplo* la 
unidad que dispara puede estar desor¬ 
denada o cansada, en cuyo caso restaríamos 
2 al factor de armas inicial -lo que nos daría-1. 
A esta última cifra añadiríamos el resultado 
de la diferencia de dos dados "promedio" -de 
seis caras numeradas 2,3,3,4,4,5- de distinto 
color, lo que pueda modificar o no la cifra de - 


1 V ‘Supongamos que no lo hace - salieron dos 

4! 

Con ello hemos obtenido el factor 
final del disparo concreto que estamos 
describiendo. Nos quedan dos etapas más. 

En primer lugar hemos de determinar cuan¬ 
tas figuras han disparado aL mismo blanco. 
Contamos para ello tas figuras de la o las 
unidades que han disparado este turno a la 
unidad de infantería pesada que recibe el dis¬ 
paro - y modificamos esa cifra según la distan¬ 
cia. Supongamos que contabilizamos final¬ 
mente que dispararon 10 figuras efectivas. La 
última etapa es consultar en la tabla de bajas 
el factor total y el número de figuras que dis¬ 
paran: la cifra resultante es 8, es decir, 10 
figuras disparando con un factor de -1 
producen 8 bajas en la unidad que actúa 
como blanco. 

Las consecuencias del disparo ais¬ 
lado, es decir, no relacionado con el com¬ 
bate, llevan a la unidad que ha recibido los 
disparos, según sea la intensidad de los mis¬ 
mos, el tipo de tropa y las órdenes de la 
unidad, a modificar su conducta posterior. 
Así, si una unidad ha recibido suficientes 
bajas puede evadirse y alejarse del enemigo, 
o puede verse impulsada a cargar en ese 
mismo período. 

Hemos detallado el cálculo de las 
bajas producidas por el disparo mediante un 
ejemplo relativamente extenso debido a qué 
el eáluculo de las bajas a consecuencia deí 
combate c-a-c se efectúa de modo similar - 
sólo que los factores de armas y los factores 
tácticos son diferentes. 

Nos queda considerar las consecuen¬ 
cias de las bajas producidas en el combate. 
Una vez totalizadas las mismas recurrimos a 
la relación entre dicho número de bajas y el 
número de figuras de la unidad, que repre¬ 
senta los soldados con que cuenta la unidad. 
Esto nos da un ratio o cociente que llamamos 
"bajas por figura" (BPF), El supuesto en el que 
esta basada ¡a simulación es que la moral de 
las unidades se resquebrajará más rápida¬ 
mente cuanto más elevado sea el índice de 
BPF que reciba la unidad en un período. 

Así una unidad que ha recibido sufi¬ 
cientes bajas en relación con las que ha 
causado puede emprender inmediatamente 
la huida o verse obligada a retroceder. Del 
mismo modo, en sentido inverso, ia unidad 
que ha producido bajas en mayor proporción 
que ¡as que ha recibido y ha causado un 
número ae BPF suficiente en su enemigo, 
puede verlo retroceder o huir, y en con¬ 
secuencia puede seguirlo o perseguirlo. 

Como ya mencionamos en el artículo 
anterior, el combate puede durar más de un 
tumo hasta que la o las unidades de uno de 
los bandos flaquea, pierde terreno y T final¬ 
mente, su moral quebrada, huye a veces 
después de uno o más retrocesos* acom¬ 
pañados de los correspondientes seguimien¬ 
tos por parte de su enemigo. Las unidades 
victoriosas realizan una ^ persecución que 
puede durar uno o más períodos. 

La sucesión de combates y sus resuh 
tados van configurando un vencedor y un ven¬ 
cido, lo que culmina cuando uno de los ban¬ 
dos, con sus tropas desmoralizadas, 
emprende la retirada* abandonando el 
campo de batalla a su contrarío. 

En su conjunto, el JDG de 
Antigüedad con figuras constituye una 
razonable representación de la guerra an¬ 
tigua y, desde luego, un pasatiempo com¬ 
pleto y muy satisfactorio. No sólo incluye el 
elemento de "juego" en el que hemos dado 
énfasis aquf, sino que en su vertiente ar¬ 
tesanal incorpora ¡a decoración de las 
figuras, mientras que por otro lado incita a 
saber más acerca de cómo era 1a guerra an¬ 
tigua y por tanto la historia de ese 
período. Joaquín Tena, Diciembre 1987, 
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LA VOZ DE SO RASTER 


CUASl-ALINEAMIENTOS PARA JUGADORES 



Ei sistema de alineamientos de 
AD&D es básicamente bueno porgue detalla 
ciertos aspectos de cada alineamiento, pero 
no especifica demasiado. En realidad, no 
sabemos qué tipos de cosas puede o no 
puede hacer, por ejemplo, un personaje 
Bueno Caótico. 

Algo para lo cual el sistema de 
alineamientos de AD&D no sirve demasiado 
es para intentar etiquetar a la gente (o sea, a 
ios jugadores) como perteneciente aun cier¬ 
to alineamiento. Es ya difícil de por sí el definir 
acciones déla vida cotidiana como "buenas*, 
"neutrales" o "malas*' y, por otra parte, ¿quién 
iba a confesar el ser Malo Caótico? En el 
mejor de los casos, sólo podemos interpretar 
el sistema de acuerdo con nuestro esquema 
de valores y, de todas formas, los alineamien¬ 
tos de AD&D no se hicieron para eso. 

El sistema de cuasi-allneamientos 
ue se propone a continuación se ha 
iseñado para proporcionar alineamientos a 
los jugadores, por estúpidos o absurdos que 
parezcan. Los alineamientos se basan en la 
forma de actuar de los jugadores durante las 
sesiones de juego, y en ei tipo de cosas que 
hacen. Aunque los alineamientos y lo que 
cubren son muy claros, puede haber, y prob¬ 
ablemente haya, otros cuasi-alineamientos 
au n no cu bi e rto s po r este si stem a. 

El sistema de cuasi-alineamientos se 
divide en Legales, Neutrales y Caóticos, 
como el otro, pero aquí Legal signifíca que los 
jugadores de este alineamiento participan en 
el juego, mientras que tos Caóticos son per- 
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judiciales para el juego en su conjunto. Los 
Neutrales caen en cualquier punto inter¬ 
medio entre estas dos conductas. Es posible 
que un jugador tenga dos alineamientos a la 
vez, y aunque están pensados para 
jugadores, pueden aplicarse también a per¬ 
sonajes. El grado de ajuste a las carac¬ 
terísticas de un grupo de jugadores depende 
del grupo en cuestión, y sólo deberían 
tomarse en serio deforma parcial. 

ALINEAMIENTOS 

CAOTICOS 

Caótico Quejica fCG): Los jugadores 
y los personajes de este alineamiento se 
parecen a los Neutrales Llorones, aunque 
dan más problemas y suelen poner más ner¬ 
viosos a los Masters. Mientras los segundos 
se quejan principalmente del combate y de 
las partes de la aventura relacionadas con 
éste, los Caóticos Quejicas se quejan de 
TODO. Si algo no les sale bien, gritan y aúllan. 
Cosas de las que se puede quejar un pesado 
de este tipo son (entre demasiadas otras); 
tiradas de protección fallidas, cantidades 
pequeñas de experiencia o de tesoro, heridas 
al personaje, tener fuerza insuficiente para 
hundir una puerta, y otras facetas del juego 
de importancia aún menor 

Ejemplo 1: Un jugador Caótico 
Quejíca está generando un personaje elfo, y 
todas las tiradas están por encima de la 


media excepto Sabiduría, que es un 9. El 
juoador gimotea, exponiendo que jamás 
so o reviví ra co n u n a caracte rísti ca tan baj a. 

Ejemplo 2: Un ladrón Caótico Quejica 
intenta forzar una cerradura. Al faltar la tirada 
de dado, el jugador se lamenta de lo injustos 
que son los Masters, 

Caótico Potrero (CP): Estos 

jugadores y sus personajes suelen ser una 
fuente de problemas para el Master, porque 
acostumbran a tener una potra excepcional 
con los dados, y pueden extraer de ellos casi 
cualquier número que deseen; sus per¬ 
sonajes tienen indudablemente más de un 
18, casi siempre en Fuerza, Destreza y/a Con¬ 
stitución. 

Esta gentecilla consigue desmontar 
los planes mas intrincados de un Master, y 
por ejemplo son capaces de sacar cuatro 
tiradas de protección seguidas contra una 
mirada de medusa, cargarse ellos solitos 
ocho orcos en primer nivel, hacer picadillo a 
un Ilusionista gracias a no creerse ninguno de 
sus hechizos, y así ’ad nauseam'. Algunos de 
ellos se dejan llevar por la furia del combate y 
no es raro verles tirar los dados para atacar 
antes de que ei Master se lo indique; además 
suelen insistir en tirar ellos siempre los dados 
de iniciativa. 

Caótico Metomentodo (CM): Estos 
jugadores causan dolor de cabeza tanto al 
Master como a íos otros jugadores. Intentan 
estar en todas partes y hacerlo todo a la vez. 
Su PJ es siempre el primero en entrar en una 
habitación si hay tesoro, y el primero en salir 
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sí se presentan problemas, A menudo, tales 
jugadores son impacientes y casi siempre 
generan interrupciones, especialmente cuan¬ 
do el resto del grupo está haciendo algo, o el 
Master está describiendo más de un objeto 
de una habitación. 

Ejemplo: Un grupo de aventureros 
que contiene un Caótico Metomentodo llega 
a una habitación utillada como laboratorio 
afquímico. El Caótico Metomentodo se 
mueve por toda la habitación, apareciendo 
dondequiera que otro personaje encuentra 
algo de interés, A continuación intenta hacer 
algo que planeaba hacer otra persona. Si el 
personaje en cuestión provoca una explosión 
con algunos productos químicos, el jugador 
afirma que su personaje no ha recibido daños 
porque salió de la habitación al primer signo 
de problemas. 

La mejor forma de "encargarse H de un 
elemento de estas características es hacer 
que el resto del grupo le amenace de muerte, 
o diseñar una habitación cerrada que se in¬ 
unde al entrar alguien, asegurándose de que 
el Caótico Metomentodo es el único en entrar. 

Caótico Bocazas (GB); Alineamiento 
relativamente común, puesto oue la mayoría 
de jugadores pe AD&O se habran encontrado 
con alguno. Una persona de este aline^mien- 
to tiende a la fantasmada crónica, y si s© les 
da cancha, se pueden tirar horas boqueando 
sobre sus características, puntos de vida, 
clase de armadura, y de lo que sea, hasta per¬ 
der el aliento. Por lo general, los personajes 
de éste tipo suelen crearse enemigos entre 
los PNJ del Master, y más de una vez han 
fenecido acausade su verborrea. 

Ejemplo: Un Caótico Bocazas y un 
amigo están dando cuenta de unos vasitos en 
una taberna, y el Caótico Bocazas no para de 
boquear sobre su espada mágica, su maravil¬ 
losa gema, su fortuna en plata y su escudo 
especial. El amigo le paga dos rondas más y 
le invita a salir cuando acabe. El "amigo 1 * es en 
realidad un asesino que planea que el 
bocazas se acuerde de esta ocasión, si es q ue 
vive para contarlo. 

Caótico Estúpido (CE): Los Caóticos 
Estúpidos se parecen a los Idiotas Legales en 
algunos aspectos, aunque no en otros. Así 
como los segundos simplemente meten la 
pata, los primeros buscan activamente for¬ 
mas nuevas de cagarla, algunas de las cuales 
rayan en el comportamiento suicida (ac¬ 
ciones que harían dudar hasta a Conan). Los 
Caóticos Estúpidos se crean enemigos 
dentro del propio grupo, y podrían llegar a ser 
muertos por sus propios compañeros por al¬ 
gunas razones. En uno de esos casos, un per¬ 
sonaje de tales características fue asesinado 
por sus compañeros porque persistía en in¬ 
sultar a monstruos que podrían barrer al 
grupo de un solo golpe. El PJ en cuestión 
firmó su propia sentencia de muerte tras in¬ 
sultar a un dragón particularmente grande y 
potente. 

Ejemplo: A un Caótico Estúpido le 
han robado el monedero y decide perseguir 
al rateritto, por una zona oscura. Sin 
preocuparse de esperar al resto de aven¬ 
tureros, eí PJ carga hacia la oscuridad, Isólo 
para darse cuenta de que no ve nada, porque 
es un humano!. Prescindiendo de tal 
pequeñez, continúa impertérrito, se pierde en 
un laberinto, y es cosido a flechazos por un 
amigo del mismo ladrón que le robó el 
monedero. 

Caótico Suicida (GS): Una persona 
de éste alineamiento tiene la obsesión de 
matar a sus personajes, y puede dar cuenta 
de tres o cuatro en un mes, lo que frustra 
sobremanera al Master, que tiene que buscar 
a un jugador más estable a fin de llenar 
huecos en el grupo de aventureros. Aveces 
un Caótico Suicida puede matar a su per¬ 
sonaje sin razón aparente; a veces simple¬ 
mente se cansa de su personaje y desea otro* 
Por supuesto, el segundo ejemplo no tiene 
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sentido, especialmente cuando ese per¬ 
sonaje es liquidado tras alcanzar un nivel de 
experiencia alto, ser armado caballero, ob¬ 
tener un objeto mágico poderoso u otros ob¬ 
jetivos conexos. 

Dependiendo de la razón o razones 
que tenga el Caótico Suicida para destruir a 
su personaje, el Master puede no permitir que 
ello suceda fácilmente. Para contrarrestarlo, 
aquél puede comenzar a actuar corno un 
kamikaze, atacando en cada oportunidad 
hasta que lo maten. 

Ejemplo 1: Un Caótico Suicida con 
un guerrero de quinto nivel pulula por un sis¬ 
tema de cuevas. Tras un encuentro con un 
wiqht , pierde un nivel de experiencia y decide 
que no vate la pena continuar con el per¬ 
sonaje, por lo que lo tira por el precipicio más 
próximo. 

Ejemplo 2 : Un Caótico Suicida se 
mete en un lío y se ve acorralado por dos Fjre 
giants . Aunque los gigantes podrían tener m : 
tención de capturarle y pedir rescate por él, 
decide morir gloriosamente desafiándoles a 
atacarle, y tirándoles piedras hasta que lo 
planchan, 

ALINEAMIENTOS LEGALES 


Aburrido Legal (AL): Los jugadores 
de este alineamiento no suelen hablar 
mucho. Aunque podrían ser excelentes 
jugadores o tener buenas ideas, nunca tienen 
ocasión de expresarse porque (desde su 
punto de vista) el resto del grupo habla 
demasiado o no hace más que discutir. Este 
alineamiento puede estar relacionado con el 
Ignoto Legal, puesto que los dos pueden con¬ 
currir simultáneamente en el mismo in¬ 
dividuo. Un jugador puede estar aburrido, y 
por tanto ser ignorado por el resto del grupo, 
o ser ignorado de entrada y en consecuencia 
aburrirse. Un Aburrido Legal suele esperar de 
10 a 30 minutos la oportunidad de hacer algo 
importante. Mientras, está sentado en una 
silla sin hacer nada, y escucha cómo ¡os 
demás discuten por nada. Tras este período 
de espera, la persona en cuestión puede 
levantarse y dejar el grupo sin que el resto de 
jugadores se de ni cuenta. 

Ejemplo: Un grupo de aventureros 
que contiene un Aburrido Legal encuentra un 
gran tesoro. Mientras el resto del grupo com¬ 
ienza a discutir, él no hace nada por par¬ 
ticipar. Diez minutos más tarde, abandona el 
cuarto de juego para asaltar la nevera, y nadie 
lo nota hasta el día siguiente, en que se echan 
en falta los víveres consumidos. 

Buenísimo Legal (BL): Este tipo de 
jugadores bastante raro. Un Buenísimo Legal 
es normalmente muy simpático y nunca hace 
gamberradas (léase "bromas") a otros 
miembros del grupo. Son también los Cam¬ 
peones de la Justicia, rescatando damiselas 
u otros prójimos en apuros, y dando limosnas 
a la iglesia o a los pobres. Él Buenísimo Legal 
es un super-ejemplo de cómo debe ser un 
paladín, ves realmente un placerjugarcon él. 

Ejemplo: Un PJ Buenísimo Legal 
liega a un pueblecito que está en la ruina. 
Tras hablar con los lugareños, el personaje 
encuentra que están siendo injustamente 
gobernados por un pérfido y avaricioso al¬ 
calde. Él Buenísimo Legal decide (y con¬ 
sigue) expulsar al alcalde. Después da dinero 
de su bolsillo para que los del pueblo puedan 
volver a empezar, declina cualquier recom¬ 
pensa y desaparece como si el viento se lo 
l levara (¿A q ue p are ce u n h é roe d e te beo?), 

kJíota legal (EdL); Alineamiento muy 
afín al Caótico Estúpido, Aunque sean firmes 
creyentes en la Ley, tos jugadores de este tipo 
parecen ir siempre "a cabeza descalza'* como 
diría Brian Aldiss. Una persona de este 
alineamiento puede no cometer las burradas 
de un Caótico Estúpido, pero puede cometer 
otras; por ejemplo, decirle al propietario de 
un garito (delante del público) que los juegos 


están trucados, o entrar en el local del Gremio 
de Ladrones y exigir que salga el "Jefe" para 
pegarse con él. La diferencia entre los com¬ 
portamientos de uno y otro es que éste suele 
actuar siguiendo las intenciones generales 
def grupo ("¡Pero vosotros me dijisteis que los 
juegos estaban trucados y que había que 
hacer algo! ¿Somos paladines, no?"), 
mientras que aquél no ("iNo me importa lo 
que pensárais nacer: Me dio la gana de 
decírsele y se fo dije!' 1 ), A veces un Idiota 
Legal hace algo bien accidentalmente, y se 
convierte en un héroe ("¿Quieres decir que 
salió corriendo porque le dije que estaba es¬ 
tafando a la gente?") „ pero no es normaL 


Ignoto Legal (IgL): Una persona de 
este alineamiento puede ser extremada¬ 
mente retraído o ser un PNJ. Los jugadores 
de este tipo suelen pulular por las filas de 
atrás del grupo, y no hacen gran cosa, pero si 
hay un problema serio, se puede contar con 
ellos para sacarle las castañas del fuego a los 
demas. Por ejemplo, un clérigo puede tener 
que curar a todo el grupo tras una pelea en la 
que casi palman. Un ladrón puede ser 
necesario para desarmar una trampa, o un 
mago para abrir una puerta ooaun knock . Por 
supuesto, el Ignoto Legal vuelve al fondo del 
grupo una vez realizada su función. Cuando 
una persona de este alineamiento no está en¬ 
vuelta directamente en la acción, suele apar¬ 
tarse del grupo para jugar a las cartas, o hacer 
alguna otra cosa que los demás no vean. Este 
tipo de actividad puede resultar en que al¬ 
gunos jugadores se conviertan a la vez en 
Aburridos Legales, además de Ignotos 
Legales. Cuando la persona es necesaria y no 
está disponible, puede ocurrir cualquier 
catástrofe. 

Ejemplo: Un mago Ignoto Legal con 
pocos puntos de vida es Ea fuente principal de 
proyectiles para el grupo, porque puede lan¬ 
zar fireballs , li ghtnmg bal te y otros hechizos 
de potencia destructiva similar. Un grupo de 
orcos embosca al grupo del mago en un des¬ 
filadero, y los guerreros aguantan mientras 
esperan que una fireball chamusque a los 
orcos. Cuando no llegiTse dan cuenta que el 
jugador que lleva al mago ha desaparecido 
porque no tenía nada que hacer. El Master es¬ 
tablece que le alcanzaron varias flechas oreas 
y está inconsciente. Los orcos cargan y 
masacran a los personajes. 

Mentiroso Legal (ML): Aunque parez¬ 
ca que se trata de un alineamiento de ley y 
orden, cualquier PJ de un alineamiento nor¬ 
mal en una partida de AD&D puede ser, a 
sabiendas o no, un Mentiroso Legal (También 
se le podría llamar Mentiroso Horrible, por¬ 
que lo suele ser). Este jugador o personaje no 
es que cuente falsedades, sino que siempre 
está desfasado de cualquier alineamiento o 
clase a los que jure y perjure pertenecer. 

Ejemplo 1: Tenemos un paladín Men¬ 
tiroso Legal. Este individuo viola casi todas 
las reglas del libro a base de acumular can¬ 
tidades ingentes de pasta y de objetos 
mágicos, y actuar con un engreimiento in¬ 
sopo dable* amén de recurrir continuamente 
a la violencia para resolver problemas or¬ 
dinarios (¿a que os es familiar?). 

Éjemplo 2: Una jugadora Mentirosa 
Legal lleva una druida de alineamiento 
Neutral, y actúa de una forma totalmente 
Caótica haciendo su santa voluntad, sin 
preocuparse de mantener el "equilibrio de la 
Naturaleza", La mayor parte de sus 
motivaciones consisten en enriquecerse y 
presta muy poca atención a conservar las 
áreas boscosas de su región. Se pasa la 
mayor parte del tiempo en subterráneos y 
demás, en lugar de los exteriores de los que 
se supone que es una parte consustanciaE. 
Además, raramente visita su base de 
operaciones, al tiempo queno rinde culto a la 
Naturaleza excepto en caso de peligro mor¬ 
tal. Este tipo de gente molesta infinito a 
Masters, otros jugadores y, por supuesto, a 
ios propios dioses. Una buena manera de 
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soluciona los problemas creados por estos 
personajes consiste en que su dios, o un ser¬ 
vidor de éste. Jes de un buen repaso, 
exigiéndoles que se reformen bajo pena de 
muerte (o peor). 

Serio Legal ($L): Un Serio Legal 
SABE realmente cómo jugar a AD&D, En 
lugar de ser bobo r o hacer el bobo, orea un 
personaje para interpretarlo de manera 
diferente a personajes previos. Su idea del 
juego es pasarlo bien, así como conseguir 
realizar las tareas encomendadas al grupo. 
Muchos Masters (incluyéndome a mí) creen 
que este tipo de personas es ideai para jugar, 
y mientras el jugador no se tome el juego 
demasiado en serio, es el mejor alineamiento 
que hay. 

ALINEAMIENTOS 

NEUTRALES 


Neutral Ausente (NA): Una persona 
de este alineamienmto resulta siempre in¬ 
capaz (poruñas u otras razones) de asistir a la 
partida, pero siempre exige su parte del 
tesoro y/o de la experiencia obtenidos ese 
día. Suele telefonear al Master para decirle 
que lleve a su personaje como PNJ, Sí no está 
demasiado ocupado, puede telefonear tres o 
cuatro veces durante la partida para ver cómo 
van ¡as cosas. Tras unas cuantas llamadas de 
este tipo, el Master suele decirle que se vaya 
al noveno nivel de uno de los Planos In¬ 
feriores. Esta gente tiene la habilidad de 
atacar los nervios. 

Ejemplo: Un grupo de amigos está 
jugando a D&D cuando llama el Neutral 
Ausente para decir que está ocupado y no 
podrá venir, pidiendo ai Master que lleve su 
personaje como PNJ* Medía hora más tarde 
vuelve a telefonear para saber qué pasa. Tras 
cuatro llamadas como esta, el Master le dice 
que el resto del grupo acabado eliminar a tres 
dragones, y está nadando en un mar de 
tesoro, pero que su personaje resultó muerto 
en la refriega. Por supuesto que miente, pero 
el otro no lo sabe. 

Neutral Confuso (NC): Un jugador de 
este alineamiento está como ido el 90% del 
tiempo. Estos son los que entran en una 
habitación, miran alrededor y preguntan 
dónde están las salidas. Los magos que 
actúan de esta forma son muy poco fiab|es 
porque son incapaces de decía ir qué hechizo 
lanzar hasta que todos los enemigos han 
muerto. Un guerrero de este alineamiento 
puede atacar a un enemigo Incluso después 
de que este haya sido abatido, o atacar a su 
propio grupo por error. Los chistosos que per¬ 
tenecen a este alineamiento cuentan tan mal 
los chistes que matan toda la grada. A veces 
incluso olvidan lo que ha hecho su personaje 
en esa sesión de juego y lo repiten* Un buen 
ejemplo es un Neutral Confuso que al 
registrar una habitación mira cuatro veces en 
el mismo armario. 

Ejemplo: Un grupo que contiene un 
personaje Neutral Confuso llega a una 
habitación amueblada como dormitorio. Una 
búsqueda rápida revela una puerta secreta 
por la que el grupo decide adentrarse. El 
Neutral Confuso se queda en la habitación, to¬ 
talmente ignorante de lo que pasa, y la 
registra, pero no encuentra nada de interés. 
En ese momento, el resto del grupo vuelve a 
la carrera por la puerta secreta» gritándole 
que corra* Este pregunta qué pasa y se queda 
inmóvil viendo cómo los otros salen echando 
chispas. Volviéndose hacía la puerta secreta, 
ve un enorme tunnel worm que entra por ella 
en la habitación. 

Neutral Tirad ados (NT): Este 
alineamiento se parece al Caótico Potrero en 
que ambos implican el tirar dados. Sin embar¬ 
go, ios Neutrales Tiradadosson aquéllas per¬ 
sonas que tienen montones de dados pero 
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nunca son capaces de tirarlos bien, ni de ob¬ 
tener de ellos la cifra deseada. Un Neutral 
Tiradados puede cabrearse mucho con sus 
dados, en cuyo momento empieza a tirarlos 
(literalmente) por encima de su hombro, o a 
los demás. Si tal individuo arroja demasiados 
dados en una sesión, puede llegar a ser 
reducido por el Master u otros jugadores 
(dependiendo de quién le tenga más cerca). 

Ejemplo: Un Neutral Tiradados está 
muy irritado con sus ultimas tiradas de impac¬ 
to, ninguna de las cuales ha resultado mayor 
de 12. El jugador anuncia a sus compañeros 
que, a menos que los dados le sean 
propicios, empezará a tirarlos "urbí et orbe". 

AJ final de la sesión» el Neutral Tiradados ha 
tirado dados 52 veces y ha perdido seis de 
ellos definitivamente. 

Neutra] Montyhaui (NMo): 
Alineamiento grandemente popular, es¬ 
cogido por centenares de aventureros. Los in¬ 
dividuos de este alineamiento están siempre 
compitiendo por ser los mejores y por poseer 
el máximo posible de cacharros. Sí un 
jugador cae bajo la influencia de este 
alineamiento, iojo! Ejemplos de Neutrales 
Montyhaui los hay a montones, entre los 
cuales podríamos destacar a un guerrero con 
una espada +10 , un escudo TIO y una fie I d 
píate +20; un clérigo o un mago de nivel 
4,000; un personaje con una astronave de 
combate; un guerrero con una espada que 
hace 400 puntos de daño a cualquier blanco, 
y un ladrón tahúr con una cantidad ¡¡imitada 
de gemas valoradas cada una en 1 000.000 
de monedas de oro* Caso de encontrarse con 
uno de estos tipos, lo aconsejable es huir in¬ 
mediatamente* Algunas campañas han ¡do a 
la deriva bajo el influjo de este alineamiento 
hasta desvanecerse en la nada. 

Neutral Marioneta (NMa); Estas per¬ 
sonas no tienen cerebro y por ende no 
pueden pensar por sí mismas* Siempre 
siguen a otro miembro del grupo y hacen lo 
mismo que este (excepto durante el combate 
en el que propenden a la ocultación). Pueden 
llegar a ser muy molestos, sobre todo si se 
dedican a seguir a otro jugador molesto, lo 
ue lleva a la obtención de idioteces por 
uplicado. 

Ejemplo: Un Neutral Marioneta se fija 
como modelo en un Caótico Suicida. Cuando 
este último se tira a un tanque de ácido sin 
motivo alguno, aquél hace lo propio. Cuando 
un Neutral Marioneta se lía con gente como 
ésta» puede preveerse que su vida lúdica no 
tiene mucho futuro. 

Neutral Egocéntrico (NE); Estos 
creen que el mundo gira a su alrededor y 
esperan que todos actúen en consecuencia. 
Cuando no se salen con la suya, pueden 
emitir gritos de protesta (ver Caótico Quejica 
y Neutral Llorón). Una de tas creencias prin¬ 
cipales de este alineamiento es que todo va 
bien si a él le van bien las cosas. Algunas per¬ 
sonas de este alineamiento pueden llegarse a 
creer imbuidos de superpoderes y ser im¬ 
parables, pero su pompa de jabón suele 
reventar acto seguido* 

Ejemplo: Un grupo en éí que figura 
un clérigo Neutral Egocéntrico se encuentra 
con un grupo de trolls y presenta batalla, 
ganado a costa de tres personajes mal¬ 
heridos y otro con cero puntos de vida. El 
clérigo, que no participó en el cuerpo a cuer¬ 
po, decide que, puesto que él está bien» nadie 
necesita curas. El jugador (y su personaje) 
pueden ir a parar al hospital a manos de otros 
jugadores y personajes airados» por no ser la 
primera de este tipo de quedadas. 

Neutral Uorón (NL): Un jugador 
Neutral Uorón tiene una extraña suscep¬ 
tibilidad a las heridas» y sus personajes no 
pueden resultar dañados. Cree que sus per¬ 
sonajes están siempre protegidos por un 
campo de fuerza y que el Master tes tiene 
manía. Si uno de sus personajes recibe aun¬ 


que sea un solo punto de daño, habrá 
problemas. Una extraña característica de 
este tipo de personajes es que suelen tener 
muchos puntos de vida pero siempre están 
en las filas de atrás del grupo, dejando que 
s^an los demás los que reciban. 

Ejemplo: Un Neutral Uorón se en¬ 
cuentra con un grupo de 10 hobqoblins . Tras 
sacar ia espada y trocear a seisT le dan dos 
veces y le nacen 5 puntos de daño, ante lo 
que salta como un resorte, gritándole 
obscenidades al Master y diciendo que 5 pun¬ 
tos es demasiado (total, sólo le quedan 57). 
Los Masters suelen reaccionar mandándoles 
callar so pena de tener algo serio de lo que 
quejarse. Ver Caótico Quejica para más detal- 
lesy similandades, 

MOTAS SOBRE EL 
DIAGRAMA DE 
ALINEAMIENTO 

El sistema de cuasi-alineamientos se 
dispone como una rueda que gira alrededor 
de un eje. Cuanto más lejos se está de ese 
eje, más extremo es e! comportamiento de 

los nativosde ese alineamiento. 

Ei Neutral Egocéntrico es el eje de la 
rueda, puesto que se supone que todo gira a 
su alrededor [al menos según él). Los 
alineamientos Neutrales se proyectan hacía 
el exterior formando seis radios. El Caótico 
Quejica y el Neutral Uorón van juntos por 
razones obvias. El Caótico Potrero es más 
devoto de tirar dados que el Neutral 
Tiradados, aunque ambos están 
relacionados. 

Mientras que el Neutral Montyhaui 
está interesado básicamente en rapiñar todo 
lo que pueda» el Caótico Metomentodo 
quiere cogerlo todo, vedo todo y hacerlo 
todo. B Caótico Bocazas parece tener una 
ciase propia, no relacionada con ningún otro 
alineamiento* De hecho, mucha gente de 
otros alineamientos desearía que el Caótico 
Bocazas estuviera en su propio mundo (y no 
se moviera de él), pero esa es otra historia. 

El Neutral Marioneta está relacionado 
con el Idiota Legal y con el Caótico Estúpido» 
lo cual tiene sentido porque no tiene cerebro 
todo lo que puede hacer es seguir a otros, 
in embargo, si la persona posee cerebro, 
sus tendencias suelen oscilar entonces entre 
la Ley y el Caos, aunque continúa haciendo 
bobadas* El Caótico Estúpido está 
relacionado con el Caótico Suicida en que 
ambos son ridículos y tienen elevadas tasas 
de mortalidad* 

El Buenísimo Legal está vagamente 
relacionado con el Idiota Legal porque al ser 
tan bueno se le toma por idiota. Aunque 
suelen negarlo» mucha gente se niega a creer 
que no lo son, por lo que la conexión existe. El 
Serio Legal está relacionado con el 
Buenísimo Legal, y ambos alineamientos 
mantienen la tradición de la Ley, Serio Legal 
es uno de los cuasi-alineamientos que en¬ 
cajan de alguna forma con los del Players 
Han dbook ; ©I otro es el Mentiroso Legal. Este 
último’ está solo, porque los Mentirosos 
claman ser de un alineamiento cualquiera, y 
suelen ser todo lo contrario. El Neutral Con¬ 
fuso puede estar relacionado con el Men¬ 
tiroso Legal» pero este último no está ido y 
PARECE saber lo que se hace 

El Neutral Ausente tiene alguna 
relación con el Ignoto Legal y con el Aburrido 
Legal, puesto que los tres tipos de 
alineamiento pueaen estar ausentes de una 
sesión de juego en momentos diversos. Sin 
embargo, los dos alineamientos Legales 
poseen lazos muy estrechos (ver Aburrido 

Legal e Ignoto Legal)* 

Stump, Rich; 'Dragón* Magazine; 

TSRinc.; lake Genova 1987; vol XII, No. 3, pp, 

44-4Q , 

Traducción (casi nunca literal): Jordi 
Zamarreño 
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LA VOZ DE Sil IÜASTER 


BESTIARIO 


LOSPELOTAS (descripcióngeneral) 

FRECUENCIA: rara 
NUMERO QUE APARECEN: 2-12 
CLASE DE ARMADURA: 2 (0 en las 
teiotas)PIEL DURISIMA! 
MOVIMIENTO: 15 (Sen un asalto) 
DADOS DE GOLPE: 4d8 
TESORO: pequeños objetos sin 
valor (ver abajo) 

NUMERO DE ATAQUES: 4 (garras, 
ezuñas, mordisco y pelotazos) 
ESPECIALES DEFENSAS: ninguna 
ESPECIALES ATAQUES: verabajo 
DAÑO: 1d4, id4, ld6, 1d6, idio y 
2d20. (1) 

RESISTENCIA A LA MAGIA: ninguna 
INTELIGENCIA: normal 
ALINEAMIENTO: neutral EVIL 

MORAL = 12 

TAMAÑO: metroymedio(2) 
HABILIDAD PS IONICA: ninguna 
NIVEL / PUNTOS DE EXPERIENCIA: 
IV/150+4 por cada puntode golpe. 

(1) los 2d20 correspondientes al 
golpe de pelotas sólo son posibles 
cada 2 turnos. 

(2) Los pelotas de campo no 
sobrepasan el metro. 

TESORO: objetos pertenecientes a 
aventureros muertos -A gusto del 
master-. 

Estas extrañas criaturas viven 
predominantemente en ambientes 


oscuros y cerrados debido su odio 
natural a la luz y el aire libre, por lo 
que el fuego y la luz del día les causa 
pavor. Podemos encontrados por 
tanto en profundas cuevas -en el 
caso de los pelotas de bosque- o en 
húmedos sótanos de casas 
deshabitadas o en ruinas -pelotas de 
ciudad-. 

Los pelotas viven en 
pequeños grupo (2d6) y siempre van 
a todas partes juntos. Si el grupo es 
superior a seis, suelen ir acom¬ 
pañados de un líder con mandoble o 
nachadeguerra. 

Su alimento favorito son los 
genitales de sus presas -pequeños 
ratoncillos y ardillas, los de campo; 
seres humanos en los de ciudad-. 
Cazan por la noche y pueden llegar a 
serpeligrosísimos. 

Los pelotas, por lo que 
sabemos, atacan sólo si son 
atacados, aunque algún super¬ 
viviente asegura que su principal 
motivo de enojo son las conver¬ 
saciones. Son parcos en palabras, y 
una charia pesada les sienta peor 
que un insulto. Sus garras y pezuñas 
afiladas causan Id4 cada una y sus 
furertes mandíbulas IdlO. Además 
existe una posibilidad entre diez de 
que provoquen enfermedades 
misteriosas y horribles. Si esta 
posibilidad es un hecho, el enfermo 
notará día a día como se le hinchas 
las pelotas, hasta que en 2d6 
semanas estallan y la agonfa cesa 


por completo. El sujeto está muerto. 
Sólo un mago o druida de X o mayor 
nivel puede nacer algo... (a gusto del 
Master). 

Los síntomas son claros: a 
cada hora, el infectado se cree más y 
más poderoso, después de intentar 
medirse con todos sus compañeros 
la emprederá con todo el que pille, 
sea quién sea. es conveniente man¬ 
tenerle bien atado. Sus fanfar- 
ronadasya no resultarán peligrosas. 

Cuando se enfurecen, se les 
hinchan las pelotas, un turno antes 
de atacar -de ahf la famosa ex¬ 
presión-. En un estado de máxima ex¬ 
citación, los Pelotas puede utilizar 
sus botas como proyectiles contra su 
oponente. Un golpe de pelotas es 
casi mortal. Causa 1s20 por cada 
una. Sin embargo, su peso les impide 
moverlas con facilidad, po lo que 
este ataque se produce únicamente 
cada dos tumos. 

Como posible alternativa, 
dando por supuesto un enfren¬ 
tamiento directo con estos animales, 
proponemos: 

-el sacrificio inmediato de un 
esclavo o mercenario (en su ausen¬ 
cia, del jugador más odiado) 

-Seguirles la corriente: alabar 
sus atributos extraordinarios y luego, 
salir corriendo. 

Alex de la Iglesia.Miembro activo del 
colectivo Dungeon Masters de Los 
Pelotas Dungeon Club. 
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E! presente módulo de D&D 
no es un módulo oficial, Dungeons & 
Dragons es una marca registrada por 
TSR y fabricada en España bajo licen¬ 
cia por Dalmau Caries Pia S A 



LEURCODNUM Capítulo III 
Donde para ver a un dragón, los aventureros deben primero 

rescatar aun bardo. 


Introducción: Tras la consuit- 
a con el oráculo de Shé Khré Abalú, 
los aventureros se encontrarán 
teleportados al campamento de los 
druidas, justo en las fronteras de 
Leurcodnum. Se supone que infor¬ 
marán a los druidas de lo que les ha 
dicho el oráculo (si se ponen tontos y 
remisos, Vociferax lo contará todo a 
la primera oportunidad).Tras 
druídica meditación, Carlomagnus 
se dirigirá al grupo diciéndcdes que 
todo va muy bien, que deben 
emprender juntos camino de vuelta a 
la capital de Leurcodnum. 

Si el master quiere ir calentan¬ 
do ya a ios aventureros, puede hacer 
que uno de ellos, en un rasgo de 
agudeza psicológica, se dé cuenta 
de que los druidas están algo 
preocupados y durante el camino 
siguen hablando entre sí, en len¬ 
guaje druídico naturalmente, para 
que nadie se entere. Por lo demás, 
nada ocurrirá de particular hasta 
llegar a Atenahr. 

El narrador de esta historia 
aparece dentro de la historia 

Cuando el grupo de druidas, 
aventureros y escolta llega a Atenahr, 
Carlomagnus solicita audiencia in¬ 
mediata con el duque. Los aven¬ 
tureros asisten asi a una reunión de 
emergencia en la que Carlomagnus 
informa a Mardonio sobre lo que ha 
dicho el oráculo: hay que ir a ver al 
Dragón de Platino, Bahamut (primera 
noticia de quien es Bahamut para los 
aventureros, si quieren más infor¬ 
mación, el master puede hacerles 
saber, vía algún amable druida, que 
Bahamut es el enemigo irreconcili¬ 
able de Tiamat). 

Mardonio pone cara de palo y 
dice que el último que ha llegado a 
Nogard y ha vuelto ha sido el bardo 
Ripperbaum Halbershaft (ahora ya 
sabéis como llegué yo a conocer 
toda esta historia que os estoy con¬ 
tando), quien parece go 2 ar del favor 
de Bahamut (siempre le gustó 
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mucho mi música). Lo peor de todo 
es que en esos momentos nadie 
sabe exactamente dónde puede en¬ 
contrarse a Ripperbaum Halbershaft 

Los druidas deciden 
emprender la búsqueda del escur¬ 
ridizo bardo para lo que piden 
retirarse a un pequeño bosque que 
se encuentra a una hora de camino 
de Atenahr, en dirección este. 
Mientras tanto, los aventureros 
pueden descansar en la ciudad, 
qu¡2á en la posada que se citaba en el 
capítulo 1; quedara con ellos el in¬ 
iciado del Noveno Círculo, Car- 
petovetonicus. 

El master puede aprovechar 
estos días (1d4 días para ser exac¬ 
tos) y proponer pequeñas aventuras 
urbanas al grupo. Especialmente in¬ 
teresante sería que alguien del 
grupo contactase con el gremio de 
ladrones de Atenahr, y con su jefe, 
Visacard (lo mejor sería que lo 
hiciese et ladrón de! grupo si lo hay) 
El contacto con los ladrones es un 
zapatero llamado Burk, que tiene su 
establecimiento en la misma plaza 
donde se encuentra El Ciervo 
Volador (ver capítulo 1) y que 
frecuenta muchas tabernas de la 
ciudad. El gremio está tremenda¬ 
mente molesto por la actuación del 
asesino Nevermore (ver capítulo 1 
de esta campaña) que iba por libre; 
las pesquisas def gremio han dado 
como resultado información muy 
comprometida, que los ladrones, 
naturalmente, querrán venderá buen 
precio, ya gente que no pueda luego 
denunciarles (caso del grupo, que 
fue juzgado por sacrilegio, robo y 
demás y que todavía lo está pagan¬ 
do). Para efectuar la negociación, 
que un miembro del grupo tire Id6; 
multiplicando por 20 será la cantidad 
de mo, que los ladrones piden por 
sus informaciones. Si les pagan, 
Visacard tendrá una entrevista en 
algún lugar secreto y conveniente y 
les revelará lo siguiente: 


-Fue la Orden de la Gran Ser¬ 
piente la que pagó a Nevermore para 
hacerse pasar por druida. 

- Cuatro días antes de morir, 
Régulo recibió a una delegación de 
dicha orden, encabezada por el 
Maestro del Viento del Este. A> 
parecer, se dirigían a Arundel, para 
consultar ciertos libros en la con¬ 
ocida biblioteca de aquella ciudad. 

- El Gremio ha comprobado 
ue la delegación no llegó nunca a 
rundel, se desconoce su paradero 

-El Gremio sabe algo de mon¬ 
jes, y un monje tan poderoso como 
Teglatfalsar, el Maestro del Viento 
del Este posee poderes que pueden 
parecer sobrenaturales. Entre ellos 
está "La Vibración" (para saber qué 
es la Vibración, tendrán que pagar 
100 mo, más) La vibración es un 
arma moría/; el monje se concentra y 
luego toca a la victima (un simple 
apretón de manos, un abrazo cor¬ 
dial... que debe durar tres rounds de 
melee) y produce en el cuerpo de 
ésta una vibración imperceptible. 
Luego, cuando lo desea -y siempre 
dependiendo del nivel del monje- el 
monje ordena mentalamente que tal 
vibración cese; entonces, la víctima 
muere. ¿Fue eso lo que le pasó a 
Régulo? 

- La gente de palacio y los 
druidas están buscando a Ripper¬ 
baum Halbershaft. Pues bien, ese 
bardo se encuentra prisionero en ía 
ciudadeia de Calan Ebor, en las Tier¬ 
ras Yermas del Este, dentro de una 
de las Marcas Imperiales. (Los 
ladrones siempre lo saben todo). 

Hayan entrado o no en contac¬ 
to los aventureros con tos /adrones 
obteniendo esta información, al cabo 
del tiempo prefijado, volverán los 
druidas, con (a noticia de que Ripper¬ 
baum Halbershaft, al parecer, está 
prisionero en la ciudadeia imperial de 
Calan Ebor, por desacato a su gober¬ 
nad o r Uas cal p Largama!. 

(En realidad, lo que ocurrió fue 
que caí víctima de mi tremenda 
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afición por el i-our Goblins que sirven 
en la taberna del poblacho que está a 
los pies de la ciudadela, y compuse 
un pareado muy gracioso sobre el 
gobernador. Como estaba un poco 
alegre, lo recité en voz alta, sin darme 
cuenta de que habla varios 
miembros de la guarnición imperial 
tomándose unas cervezas. Creo 
recordar que decía "A Largamal no se 
le levanta porque está hecho un car¬ 
camal’ 1 ; no me dieron tiempoa desen¬ 
fundar mi balalaika y me llevaron a 
este maldito calabozo donde ahora 
me encuentro) 

Nota de la Redacción para 
los Masters de este módulo: Si bien 
es cierto que el señor Ripperbaum 
Halbershaft está dotado de im¬ 
aginación, y es un colaborador fiel y 
cumplidor de esta revista, también lo 
es que suele mentir descarada¬ 
mente. El equipo de Líder ha hecho 
sus averiguaciones, porque nos 
parecía un poco excesivo encerrar a 
un bardo por un mal pareado (todo lo 
más hubiese merecido IdlO 
latigazos, por insulto a una dignidad 
imperial). La verdad es que Ripper¬ 
baum Halbershaft fue sorprendido en 
las habitaciones, y más concreta¬ 
mente en la cama, de la joven esposa 
de Largamal (para ser exactos, veinte 
años más joven), la bella Eudoxia. 

Caiíomagnus se dirigirá a los 
aventureros y les comunicará su 


E róxima misión: rescatar a Ripper- 
aum Halbershaft. porque es la per¬ 
sona que debe guiarles a Nogard (y 
no podré negarme si me rescatan, 
qué caramba, soy un bardo 
agradecido) 

La marcha hacia Calan Ebor 

Para llegar a Calan Ebor, los 
aventureros deben primero salir de 
Leurcodnum en dirección Este. El 
viaje desde Atenahr hasta la frontera 
del ducado dura dos días a caballo 
(pero no al galope). Después se debe 
cruzar el desfiladero de Lagidon (1 
día más de camino) y se desemboca 
en el comienzo de las Tierras Yer¬ 
mas. A partir de ahí, los aventureros 
deben racionar el agua y los alimen¬ 
tos con cuidado, porque durante la 
marcha hasta Calan Ebor poco en¬ 
contrarán que llevarse a la boca. La 
distancia hasta la ciudadela del Im¬ 
perio puede ser recorrida en seis días 
a marcha normal, es decir, si no hay 
contratiempos. Como guía, los aven¬ 
tureros contarán con Vatek, fiel ser¬ 
vidor de Mardonio y hábil explorador 
(ver características al final del 
módulo). 

La razón para atravesar tas 
Tierras Yermas en dirección a Calan 
Ebor es que éste es ei camino más 
corto (lo normal sería partir en direc¬ 
ción norte, para luego torcer hacía el 


sureste). Además, así se evita entrar 
en territorio imperial antes de llegar a 
Calan Ebor; como que la misión es 
rescatar al baardo, cuanto menos 
sepan los imperiales, mejor. 

En cuanto a encuentros 
durante esta semana de marcha, 
puede utilizarse la siguiente tabla, 
que cada master variará según su 
deseo: 

Tirar IdGaldía: 

1- No hay encuentros 

2. Manada de lobos hambrientos 
(Id 10 +5 lobos, características 
según reglas básicas) 

3. Partida de 1d6 + 2 bugbears 
(características según reglas 
básicas) 

4. No hay encuentros 

5. Hormigas gigantes (reglas 

básicas again) 

6. Draco (verreglas básicas) 

Cuando un número se repite, tirar el 
dado nuevamente. 

Ai llegar ai séptimo día de 
camino, las Tierras Yermas ya no lo 
serán tanto. Todo el paisaje es más 
verde, se ven árboles, algunos 
animales... a mediodía, cuando 
paren para comer (o si no, sobre la 
marcha) los aventureros se verán 
atacados por un voraz tiburón de tier¬ 
ra (caracfer&f/cas al final del 
módulo) 

Calan Ebor 


PLAN01: CIUDADELA DE CALAN EBOR 



1. Entrada facilitada por Eudoxia 

2. Puerta principal (caminodel Pueblo) 

3. Patio de armas 

4. Cuartesesde la guarnición 

5. Entrada Calabozos 

b 

* Las zonas tramadas y en negro, corresponden a edificios y dependencias 
Que cada masterlesdéla utilidad quedesee, aunque si los aventureros se 
ponen a explorar, acabarán mal. Recuérdese que hay bastantes soldar;es 

imperiales. 
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Este puesto del imperio es 
importante porque por él pasan las 
caravanas de la Ruta de ¡a $ec(a, 
procedentes deí Sur. Forma parte de 
fa Marca de las Tierras Yermas, una 
provincia escasamente poblada y 
fronteriza; el verdadero Imperto com¬ 
ienza a varias jornadas de marcha en 
dirección norte. 

A los pies de la ciudadela se ha 
levantado un pequeño pueblo, cuyo 
principal edificio lo constituye una 
gran posada: "La Alegría de las Tier¬ 
ras Yermas 1 ', que cuenta con impór¬ 
tanos cuadras para alojar a las 
caravanas. La bebida preferida en 
esta posada es el Four Goblins, un 
fuerte alcohol que puede hacer per¬ 
der 2 puntos de destreza durante 
1 d 10 turnos a quien beba más de dos 
vasos {y si la Redacción no me cree, 
que vaya y lo compruebe). 

Nota de Ea Redacción: Rip- 
perbaum Halbershaft tiene razón 
esta vez. Incluso en la Tierra Media se 
conoce el Four Gobiins destilado en 
Calan Ebor por la familia Macanus, 
propietaria de la posada. 

Nota del Editor: Se ruega en¬ 
carecidamente al Narrador y a la 
Redacción se dejen de discusiones y 
vayan al grano. El papel no lo regalan. 

Bien, al llegar a Calan Ebor, los 
aventureros pueden alojarse en su 
posada o intentar visitar la ciudadela. 
Si han acabado con el tiburón de tier¬ 
ra que asolaba la comarca, el gober¬ 
nador Uascalp Largamal les recibirá 
y les dará 10 mo. de recompensa (el 
J imperio siempre ha sido roñoso) 

Hace falta que los aventureros 
muestren alguna prueba de que han 
acabado con el bicho, no basta su 
palabra. 

De todas maneras, bien por 
conversaciones en la taberna o por 
comentarios en la ciudadela, se 
enterarán de que Ripperbaurn Hal¬ 
bershaft será ejecutado a ia mañana 
siguiente. 

La ciudadela está protegida 
por una guarnición de tropas im¬ 
periales, compuesta por 300 infan¬ 
tes, 50 jinetes, al mando de un 
capitán (guerrero de quinto nivel, ver 
Líder 5 o D&D Expesl para carac¬ 
terísticas). Todos los soldados son 
de nivel 3 y 2, mientras que hya 
cuatro sargentos de tropa de in¬ 
fantería de nivel cuatro y dos jinetes, 
también de nivel cuatro. 

En la posada, una mujer vieja, 
con aspecto de Celestina se acer¬ 
cará a los aventureros, 
proponiéndoles un buen negocio. 
Dice llamarse Fulgencia, y está im¬ 
plicada en las numerosas aventuras 
amorosas de Eudoxia, la esposa del 
gobernador (aunque esto no lo 
revelara a los aventureros, que sólo 
deben saber la versión oficial de 
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desacato al gobernador). El negocio 
es cobrar 500 mo, si sacan de ia 
ciudadela a Ripperbaurn Halbershaft 
aquella misma noche; para ayúden¬ 
les, Fulgencia dice que les entregará 
una llave que abre una de ¡as porter¬ 
nas de ia cuidadela, Sí ios aven¬ 
tureros le preguntan de dónde ha 
sacado la llave, les dirán que se 
metan en sus asuntos, sin embargo, 
si Fulgencia ve que los aventureros 
desconfían tanto que no van a acep¬ 
tar e! encargo, revelará que alguien 
de dentro de la ciudadela es 
cómplice de la maniobra. Además, 
una misteriosa dama les guiará una 
vez dentro de la fortaleza (Es 
Eudoxia, que no puede soportar el 
hecho de que acaben conmigo, su 
queridísimo n Rippie") 

Dentrode la ciudadela 

Por la noche, después de la 
cena, Fulgencia espera a los aven¬ 
tureros en ¡as cuadras de la posada. 
Desde allí, sigilosamente, les guía 
por un caminolateral hasta los muros 
de la ciudadela, donde se abre la 
porterna (la misma que yo usaba 
para visitar a Eudoxia, i qué recuer¬ 
dos!) 

Nota de la Redacción: ¡Vaya! 
Por fin ha confesado el pillín de Rip* 
perbaum Halbershaft. 

Nota del Editor: Ya hablaré yo 
con ese desconsiderado. Es de 
pésimo gusto acostarse con PNJas, 
aunquetengan apariencia 18. 

La porterna da a un pequeño 
patio, un tanto separado del conjunto 
principal de la ciudadela. Allí, tapada 
por una capa y su correspondiente 


capucha, espera impaciente 
Eudoxia 

La d «¿conocida saluda al 
grupo y ItsS guía hasta la entrda a los 
calabozos cíe Calan Ebor (plano 2). 
Eudoxia no sabe en cúal han encer¬ 
rado a Ripperbaurn Halbershaft, y 
tampoco quiere bajar a un sitio tan 
nauseabundo. Esperará fuera, a que 
regresen ios aventureros. La bella 
dama, que están en todo, ha invitado 
a vino a los guardianes de los 
Calabozos subterráneos; natural¬ 
mente, el vino contenía una efectiva 
droga, lo que significa que deberían 
dormir todos durante unos 10 tumos. 

Plano 2; los calabozos 

1. Entrada, tras bajar unas escalera. 

2. Pasillo que ileva a las entradas a 3 

3 Gran sala de cuerpo de guardia 

Tumbados en diferentes pos - 
iu¡as, o echados sobre una gran 
mesa central r hay 5 guardianes que 
duermen a pierna suelta (1d4 guar¬ 
dianes roncan sonoramente) Los 
aventureros deben encontrar cuál 
de ellos es el que tiene las llaves 
(que sea el más gordo y el más dor¬ 
mido y además, uno de los que ron¬ 
can) El master puede dibujar exacta¬ 
mente la ubicación de todos los 
guardianes, o bien dejar el asunto a 
una tirada de dados (Id 10 eounds 
en encontrarlas llaves por ejemplo). 
Cada llave abre una celda distinta, y 
hay un total de cinco puertas a abrir, 
con sus respectivas llaves , que no 
van numeradas. Utilizando la ley de 
Murphy , cuando los aventureros in¬ 
tenten abrirla primera celda, lo harán 


PLANO 2: LOS CALABOZOS DE LOS CONDENADOS A MUERTE EN 
CALAN EBOR 
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al último intento, la siguiente lo 
tendrán más fácil, probabilidad del 
25 %, luego del 33% y finalmente, 
cuando les queden dos, del 50%. 

Además, hay un curioso torno 
con unas cadenas que salen de él y 
que por estrechos orificios penetran 
en la pared que se supone da a la 
celda 5. Son cinco cadenas, (si los 
jugadores se acercan a dicha pared, 
no podrán ver, dado el espesor de 
los muros y la ausencia de luz, pero 
oirán ruidos de cadenas, evidente¬ 
mente). 

4. Celda número 1. 

Es imposible ver a través de la 
puerta. Si los acentureros intentan 
preguntar si el que está ahí es RH, 
oirán unos ruidos sordos. Dentro hay 
4 koboids, desarmados natural¬ 
mente, pero que saldrán en estam¬ 
pida si alguien les abre la puerta. 

5. Celda número 2 

Si de nuevo intentan hablar 
con quien se encuentra en su inte¬ 
rior, preguntando si es RH, alguien 
con voz ronca responderá afirmativa¬ 
mente. Se trata de un berserk, en¬ 
cadenado y también desarmado, 
pero si le sueltan, intentará coger un 
arma y liarse a guantazos (Habrá que 
inmovilizarlo o matarlo). 

6. Celdas 3 y 4. 

Se encuentran vacias. 

7. Celdas 5. 

Esta celda tiene una puerta 
lateral (8). Se abre sin dificultad por¬ 
que en 9 se encuentra una hidra 
guardando (10) donde me en¬ 
cuentro yo, Ripperbaum, en¬ 


cadenado y amordazado, para no en¬ 
cantara nadie. 

Si ios aventureros han obser¬ 
vado las cadenas y el tomo (11) que 
están en 3, podrán haber tensado las 
mismas, aplastando la hidra contra 
la pared y pudiendo pasar a libertar a 

RH. 

5 rounds después de que des¬ 
cubran el escondite donde Lar- 
gamal tiene a RH, aparecerá el 
mismo Largamal, esgrimiendo la 
balalaika de RH y acompañado por 5 
guardias (todos guerreros nivel 2). Si 
Tos aventurerosnan dejado alguien 
vigilando la entrada, el follón comen¬ 
zara antes, en (1) o en (2) y podrán 
salir de la celda. Si no, Largamal 
aflojará rápidamente las cadenas de 
la hidra, que les cerrará el paso 
(tendrán que matarla, mientras el 
gobernador ríe como un con¬ 
denado). 

Pase lo que pase, Largamal, 
que odia como un energúmeno al 
narrador de esta historia, querrá 
hacer una broma. Dirá: "Voy a ser yo 
quien ponga música a tu fin, bardo 
del infierno", y pulsará una cuerda. 
Yo (RH) que conozco mi papel a la 
perfección, gritaré "En la no, por 
favor 1 '. Todo inútil, Largamal tañerá la 
balalaika, que sonará completa¬ 
mente desafinada y caerá muerto y 
fulminado, (todos los demás presen¬ 
tes, aventureros y guardias, as( 
como la hidra) que no pasen una 
tirada de salvación contra la magia, 
sufrirán Id8 de daños). Supongo 
que entonces los aventureros 
sabrán aprovechar la confusión y es¬ 
caparemos todos de la ciudadela. A 
la entrada de los calabozos, en¬ 


contraremos desmayada a la bella 
Eudoxia; yo le daré un beso que le 
devolverá el sentido y le diré que se 
encargue del funeral de su marido y 
de evitar una posible persecución, si 
es necesario, utilizando todos sus 
encantos ( ya me di cuenta de cómo 
la mira el capitán de la guarnición). 

La huida 

Con RH como guía, ademas 
de Vatek, los aventureros saldrán a 
caballo de Calan Ebor y desharán el 
camino desde Leurcodnum. El 
master que quiera jalearlos puede 
sacar de nuevo al tiburón de tierra si 
no acabaron con él al llegar, o montar 
una tabla de encuentros nueva para 
los seis días en las Tierras Yermas 
(de todas íormas, procuraré 
amenizarles el viaje con algunas can¬ 
ciones) 

TABLA DE PNJs: 

VISACARD: ladrón humano, jefe del 
Gremio de Antenahr. Nivel:11, Fuer¬ 
za^, Inteligencia: 12, Sabiduría:l4, 
Destreza: 16, Constitución: 12. Caris- 
ma:14. Al.:neutral. DG:10. PG:36. 
Armasxoraza de cuero +1 y espada 
larga +1. 

BURK EL ZAPATERO: ladrón 
humano. Nivel 2, Fuerza:13. In¬ 
teligencia:! 1. SabiduríadO, 

Destreza:12, Constitución:!0. Caris- 
ma:10. Al.: Caótico. DG:2. PG:6. 

UASCALP LARGAMAL: guerrero 
humano. Nivel 3, Fuerza:8. Inteligen¬ 
ciado. Sabiduría: 12. destrezadl. 
Constitución:! 3. Cansina: 10. A!. 



¿Vx'iul ll 




febrero-marzo 


Ll DER 35 






Neutral- DG:3. PG:9 (el frágil gober¬ 
nadores un poco tísico). 

EUDOXiA GWENDER DE LAR- 
GAMA L: (HHH) hermosa hembra 
humana. Fuerza:7. Inteligencia'15. 
Sabiduría: 8. Destreza: 14. Con¬ 
stitución:! 0. Carisma:17. Al. Neutral. 
DG:2.PG:8. 

FULGENCIA: celestina. Fuerza:6. In¬ 
teligencia:! 6. Sabiduría: 14. 

Destreza:!0. Constitución:!!. Caris- 
ma:9. Al. Neutral. DG:2. PG:6. 

VATEK: guerrero de cuarto nivel. 
Fuerza:! 5. Inteligencia: 13. 

Sabidurta:8. Destreza:! 2. Con¬ 
stitución:! 3. Carisma:11. Al legal. 
DG:4. PG:15 

RIPPERBAUM HALBERSHAFT: 
Bardo de 13 nivel, de la Escuela de 
Canith. Fuerza:12. lnteligencia:17. 
Sabiduría: 15. Destrezas 6. Con¬ 
stitución: 14. Carisma:18. Al. neutral. 
DG*. PG**. 

* y ** Resulta que este bardo no 
puede morir porque si no no podría 
acabar de contaros la historia. 
Además, como la carrera del bardo 
requiere haber pasado primero por el 
oficio de guerrero y luego por el de 
ladrón, sería complicado explicar 
aquí cuáles son exactamente mis DG 
y PG (digamos que como Maestro 
Bardo de 13 Nivel, tengo 10d6 + 2 
DG, pero no recuerdo io que 
acumulo de mis experiencias como 
ladrón y guerrero) 

Nota de la Redacción: Rip- 
perbaum sigue ocultando infor¬ 


mación. En una próxima entrega de 
la Voz de su Master haremos una 
completa descripción del personaje 
dei bardo y cómo funciona. 

LA BALALAIKA DE RIPPERBAUM 
HALBERSHAFT 

Todo bardo que se precie - 
especialmente cuando es un bardo 
de buen nivel, como un servidor- 
posee un instrumento musical 
dotado de grandes cualidades 
mágicas. Mi balalaika posee el don 
de encantar a la mayoría de los seres 
vivos cuando yo la taño. Pero si 
alguién que no sea yo (incluso un 
bardo de nivel inferior al mío) pulsa 
tan sólo una de sus cuerdas, recibe 
automáticamente 1 d20 + 5 puntos de 
golpe, (y no hay tirada de salvación, 
pequeños). Por lo tanto, espero que 
los Masters sepan infundir un cierto 
respeto por mi balalaika en los aven¬ 
tureros, para evitar gastos inútiles de 
tiempo y dinero en resurrecciones. 

ELTIBURON DETIERRA 

Cuentan ciertas leyendas que 
el Tiburón de Tierra (conocido 
familiarmente con el nombre de 
Bulette) es el resultado de los ex¬ 
perimentos de un mago loco que 
cruzó una tortuga gigante con un ar¬ 
madillo y con algunos otros elemen- 
tosdesconocidos. 

El caso es que el tiburón de 
tierra habita en zonas templadas, 
devorando caballos, hombres y en 
realidad, cualquier tipo de bicho que 
pueda llevarse a la cabeza (con la ex¬ 
cepción de que no le gustan los 
enanos y jamás comerá carne de 


elfo). Su plato preferido son ios hal- 
flings. 

Este bicho es muy irascible y 
bastante estúpido, siempre 
hambriento; no le tiene miedo a nada 
y es capaz de atacar a un grupo fuer¬ 
temente armado, sólo para comerse 
un par de caballos. 

En el combate suele usar sus 
patas delanteras y sus tremendas 
fauces, pero cuando se ve acor¬ 
ralado o ha sido herido seriamente, 
puede saltar elevándose unos 3 
metros en ei aire, con una rapidez 
asombrosa, para golpear al caer con 
sus patazas (3d6 puntos de cope in¬ 
flige cada patita del animal). Además 
es un animal bastante acorazado, 
aunque la piel bajo su cresta -que 
suele erizar en el combate- es de 
clase de armadura 6 sólo (pero es 
una superficie pequeña, no llega al 
medio metro cuadrado). Los ojos 
poseen clase de armadura 4, pero 
también son muy pequeños. El resto 
del cuerpo, protegido por gruesas 

E lacas, tiene clase de armadura -2. 

as placas situadas detrás de la 
cabeza son muy apreciadas, puesto 
que un buen artesano enano puede 
realizar con ellas un escudo de +1 a 
+ 3. 

CA: -2/4/6 DG: 9 PG: 39 Mov. 18 (6 
metros) Daños: boca 4d6, patas 3d6 
(ataque especial:salto) Protección 
igual a guerrero 2. Alineamiento: 
Neutral Tamaño: unos tres metros y 
medio de alzada, más de cuatro de 
cola a morro. PX: 2732. No será nada 
fácil acabar con el tiburón de tierra. 
Lo mas sano sería escapar y en caso 
de mucho apuro, dejarle un caballo 
o dos para que se entretenga. 



LA HIDRA 

Este monstruo reptil tiene 
cinco cabezas. Para acabar con él, 
hay que cortarle las cinco cabezas 
(cada cabeza se considera como un 
dado de golpe del monstruo). Los 
daños causados por la hidra en sus 
ataques se basan en el número de 
cabezas que posee (con cinco hará 
1d6 con cada cabeza). Lamentable¬ 
mente, cuando se le corta una 
cabeza, genera otras dos en 1d4 
round de melee, a menos que se apli¬ 
que fuego al muñón del cuello. Si 
gracias a la habilidad del grupo, la 
hidra va teniendo más cabezas que al 
inicio, aumentarán sus dados de 
golpe, y también los daños de cada 
cabeza. A partir de siete cabezas, 
será 1 d8, a partir de 11, será 1d10. El 
máximo de cabezas será de doce, (o 
sea que no se convertirá en un bicho 
con ciento de cabezas). 

CA: 5 Mov. 18 metros (pero ojo que 
está encadenada) DG:5 PG: 36.5 ata¬ 
ques por round. Daños: Id6 por 
cabeza, Protección igual a guerrero 2 
.RipperbaumHaTbershaft, bardo. 
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La Vieja Guardia parece que se aburre en sus cuar¬ 
teles de invierno, por lo que, en los últimos meses, han sur™ 
gido todo tipo de rumores, críticas y conspiraciones reales o 
aparentes en nuestro, para qué engañarnos, famélico Es¬ 
tado de la Afición. A veces parece que la afición a ios juegos 
trae consigo una cierta neurosis que luego degenera rápida¬ 
mente en paranoias persecutorias. Nadie hace nada bien: la 
más importante firma productora nacional de juegos va a 
quebrar, La Llamada de Cthulhu no saldrá nunca en castel¬ 
lano, Dungeon & Dragons no volverá a verse en España, 

Jesyr 88 está en el aire, la Asociación de Jugadores es un 
espejismo... 

¿Demasiado Machiavelli y demasiado rol mal enten¬ 
dido? Es triste que, cuando todos deberíamos estar arriman¬ 
do el hombro a las pocas iniciativas que se emprenden, lo 
único que ocurre es que se critica a quienes intentan hacer 
algo. Es muy fácil decir que se equivocan, sobre todo porque 
sólo se equivocan los que hacen cosas; los típicos 
especímenes, tan nuestros, de "tertulia de café", son perfec¬ 
tos porque nunca hacen nada. 

Y este "vicio nacional del jugador" tiene su origen en ¡ 

los clubs, donde, por cada diez socios, sólo hay uno que 
quiere hacer algo más que tirar dados frente al mismo con¬ 
trincante durante los próximos seis años (o en su defecto, i 

hasta que le toque ir a la mili). La Vieja Guardia tiene una 
preocupante tendencia a enquistarse y encerrarse en torres 
de marfil y así no vamos a ninguna parte. Muy bien que se 
critique, siempre que se propongan alternativas. Muy bien 
decir "eso es una chapuza", pero demostrando que se puede 
hacer mejor. Si no, más vale callarse y seguir cogiendo polvo 
en algún rincón, porque nadie contará con esa Vieja Guar¬ 
dia par a la próxima batalla en favor de los juegos. 

Melancólicamente vuestra. 

La Redacción. 
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NEW INFINITIES 
PRODUCTIONS_ 

Esta es la compañía que for¬ 
maron Gary Gygax, Frank Mentzer y 
Kim Mokan tras la 'espanta' de TSR 
del primero de ellos. Como quiera 
que existía una cierta expectación por 
lo que pudieran crear estos tres pesos 
pesados del rol, nos hemos procurado 
una copia del juego que han editado, 
de nombre ’Cyborg Gommandoh Una 
vez sobrepuestos del vómito que nos 
produjo la impresentable portada (en 
fa que una especie de robot con cara 
de de Arnold Schwarzenegger dispara 
con un dedo láser contra una especie 
de pulga gigantesca), hemos podido 
comprobar que se ha realizado un 
trabajo muy serio con las reglas, que 
son claras, completas y muy jugables 
(Dejamos el estudio del juego en 
profundidad a un artículo posterior). 
Las únicas pegas que se pueden poner 
tras un estudio preliminar son la 
bajísima calidad de los dibujos en 
general, y la estupidez básica de la 
temática; No es de recibo la historia 
de la conquista de la Tierra por ex¬ 
traterrestres que, confortablemente 
situados en una base lunar, envían a 
hacer el trabajo sucio a unos bioborgs 
inseetoides, y aún menos que el único 
recurso de la humanidad sea hacer 
cientos de fotocopias deTerminator. 

TSR, ~.nc. 

Drago ni anee Advcntures es un 
libro que esperábamos ansiosamente 
los fanáticos de Krynn, y por ello la 
desilusión ha sido morrocotuda. Se 
nos anunciaba un texto completo, con 
multitud de cosas nuevas, y un 
tratamiento especial de las clases de 
personaje, y nos encontramos con una 
recopilación de tonterías que han ido 
saliendo a lo largo de los módulos, 
remitiéndosenos cada dos por tres al 
librillo "Leaves from the Inn of ihe 
Last Home" (al que me cargaré a con¬ 
tinuación), y al recién publicado 
1 A tías of Dragonlance" que promete 
ser otra tomadura de pelo* 

Pero a ver, ¿tanto costaba 
meterlo todo en un libro, aunque 
saliera el triple de caro? Porque a mí 
me parece cartsmo el precio que se 
paga para poder optar a tener un PJ 
Gully Dwarf, por enterarme de que 
Paladine es Clérigo de 40° y Mago de 
idéntico nivel, o por ver la historia de 
los elfos de Krynn despachada en 
página y media. ¡Un atraco a mano ar¬ 
mada!* 

A los que no hayan seguido la 
saga de los módulos les puede resultar 
de interés para no tener que 
comprárselos todos, y sólo si quieren 
inventarse aventuras por su cuenta, 
pero para el Krynófilo la cosa es de lo 
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más lamentable. Tanto o más que la 
mamarrachada del "Leaves from the 
Inn.,* 1 ’, que es la colección de 
cachupinadas más zarrapastrosa que 
me he tirado a la cara. Señores; Esto 
es una tomadura de pelo de la peor 
especie, hasta el punto que tuve que 
huir desaforadamente en dirección al 
excusado tras leer algunas de las sec¬ 
ciones (Recetas de cocina, citas 
citables, ...). Sólo para masoquistas y 
estreñidos. 

HILO DIRECTO CON EL 
TRADUCTOR DE 
’CALLOF CTHULHU’ 

Parece ser que la noticia de la 
próxima traducción de ’Call oí 
Cthulhu* ha corrido como la pólvora 
en el mundillo del juego en España, y 
desde que se ha conocido que este 
humilde escribidor es el Encargado de 
convertir en realidad tan áulico even¬ 
to, aparte recibir todo tipo de comen¬ 
tarios al respecto (y alguna que otra 
amenaza), he tenido ocasión de 
reflexionar un poco sobre el juego y su 
circunstancia. 

En primer lugar quiero des¬ 
mentir un lugar común que me ha sido 
esgrimido en más de una ocasión: La 
llamada de Cthulhu no es un juego 
'matador 1 en el sentido en el que 
pueda serlo Paranoia (en donde el 
árbitro va descaradamente a cepillar¬ 
se a los personajes), sino que es per¬ 
fectamente posible sobrevivir a es¬ 
cenarios e incluso a campañas com¬ 
pletas, si y solamente si, se tienen en 
cuenta algunos hechos básicos, que el 
propio Sandy Petersen deja muy 
dantos desde las primeras páginas 
(página 4 de la versión libro de G ames 
Workshop, para ios incrédulos). Se 
trata de utilizar lo que los jugadores 
(sí, sí, los jugadores, no los persona¬ 
jes) tienen encima de los hombros, y a 
veces sólo les sirve para peinarse, en 
lugar de utilizar los pies (comporta¬ 
miento muy usual) o fas partes nobles 
(comportamiento demasiado usual) 
para resolver las situaciones del juego. 
La llamada de Cthulhu es un juego de 
AMBIENTE y de INVESTIGA¬ 
CION, y si los personajes se toman la 
molestia de utilizar su Buscar Libros y 
de cultivar su Elocuencia, se en¬ 
contrarán en excelentes condiciones 
para frustrar los planes de sus 
enemigos con un mínimo de confron¬ 
tación personal. 

Es comprensible que los 
jugadores que se han formado en el 
wargame, o en juegos tipo 'Dungeons 
& Dragons', en los que prima el com¬ 
bate, tengan ’tics 3 o comportamientos 
adquiridos de índole violenta, pero en 
La llamada de Cthulhu esto sirve de 
bien poco. Los enemigos de los per¬ 


sonajes se dividen en dos categorías 
principales: Los seres de los Mitos, 
con los que mejor es no mezclarse, 
puesto que la mayoría son muy cafres, 
y los secuaces humanos de estos, que 
aunque son vulnerables, también son 
muy peligrosos. Ello no quiere decir 
que el comportamiento ideal sea la 
huida despendolada, sino que es 

menester juzgar serenamente la 
situación, y adoptar un curso de 

acción que, a ser posible, minimice las 
posibilidades de resultar herido, 
despedazado, o simplemente muerto. 

Los que lean estas líneas 
habrán leido ya el excelente 'dossíeri 
sobre La llamada de Cthulhu 

aparecido en el LIDER 3 (si no lo han 
hecho, pierden 1D20 puntos de COR 
-en inglés SAN- de forma 

automática), por lo que tendrán for¬ 
mada alguna opinión sobre el juego. A 
lo manifestado por ellos sólo deseo 
añadir que lo más importante, para 
mí, en el juego es la etapa investigativa 
y la creación del ambiente. La 
resolución de la aventura y el cambio 
de ritmo del que se hablaba en el 
artículo se podrán realizar con prob¬ 
abilidades de éxito si la tarea de inves¬ 
tigación se ha realizado a conciencia y 
se saben extraer conclusiones sensatas 
de los hechos descubiertos. 

Nada más, vuelvo a la traduc¬ 
ción que aún quedan por pulir un 
montón de detalles para que la cosa 
quede perfecta (No os impacientéis, 
que es peor). 

Jordi Zamarreño 

LLAMADA DE CTHULHU 

Joc Internacional y nuestro 
colaborador Jordi Zamareño (traduc¬ 
tor de La Llamada de Cthulhu) nos 
anuncian que por motivos de produc¬ 
ción el juego aparecerá en junio, 
siguiéndole en breve la publicación de 
tres libros de escenarios, uno de ellos 
en solitario, así como -seguramente- 
unas fastuosas tablas-pantalla para 
guardianes de los arcanos. 













TAC AIR Y DINOSAURIOS 
DEL MUüSüDO PERDIDO 

Avalan Hili lanza al mercado 
dos novedades: la primera es el juego 
TAC AIR, realizado por el mismo 
equipo que diseñó FLIGHT 
LEADER, uno de los best-scllers de 
la pasada temporada en los EE.UU. 
Se trata de un juego que versa sobre 
los enfrentamientos entre la OTAN y 
el Pacto de Varsovia en el sur de 
Alemania, con especial énfasis en el 
combate aire-tierra. Al igual que en 
Flight Leader, se dispone de un 
reglamento básico de tan solo cuatro 
páginas para introducrise en el juego, 
y después un Manual de Combate 
donde realmente se encuentra toda la 
"chicha" de! tema. Numerosos es¬ 
cenarios para ir variando y un tiempo 
de juego desde tan sólo una hora, 
hasta tardes enteras. 

La segunda novedad es otro in¬ 
tento de amalgamar roígame y juego 
de tablero (recordar Magic Realm). 
Esta vez se toma como argumento la 
célebre novela de Arthur Conan 
Doyle "El Mundo Perdido", para 
realizar un juego bautizado como 
DINOSAURIOS DEL MUNDO 
PERDIDO* Los jugadores son aven¬ 
tureros explorando este mundo en 
busca de tesoros, descubrimientos 
científicos y, sobre todo, de una salida. 
Además de pegarse con los 
dinosaurios, uno se pega con los otros 
aventureros. La novedad es que las 
diferentes aventuras o módulos vienen 
presentadas en forma de comics- 
También posee una versión del juego 
muy simplificada para niños y un es¬ 
cenario en solitario. Pueden jugar este 
Dinosarios del Mundo Perdido hasta 
cuatro personas. 

FIGURA ALEMANAS PARA 
WARGAMES 

La firma alemana Ilobby 
Products lanza figuras de 15 mm para 
wargame de Antigüedad, Se trata de 
una colección llamada "Ejércitos del 
Helenismo 11 y se presenta en paquetes 
conteniendo 10 figuras de infantería o 
5 de caballería. Estas figuras están 
disponibles en nuestro país a través de 
Joc Internacional. La misma firma 
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continua con su ya conocida línea 
dedicada al ro! en 25 mm. con nuevas 
figuras para medieval fantástico y para 
Cthulhu, entre estas últimas en¬ 
contramos byakhces (para regocijo de 
los convertibles en alpheños) y 
protosoggoths, 

TIERRA MEDIA SIGUE 
CRECIENDO 

Gracias a la incansable ac¬ 
tividad de I.C.E. la Tierra Media cada 
vez está más entera. Como novedades 
podemos citar "Ents of Fangorn", 
"Dunland and the Southern Misty 
Mounlains", "Lost Realm of Car- 
dotan", "Brigands of Mirkwood", 
"WeathertGp" (primer número 
dedicado esclusivamente a for¬ 
tificaciones, castillos, cindadelas y tor¬ 
res). Además la aparición del 
Roblcmaster Companion 2, con 13 
nuevas profesiones, nueva descripción 
de todos los skílls {muchos nuevos), 
nuevos conjuros y ampliación de 
regias. Se promete la salida en breve 
de Rolemáster Companion 3. 

FIN DE SEMANA CON 
STURMTRUPPEN 

El grupo de Barcelona 
Sturmtruppen organiza, los días 7 y 8 
de mayo, en el Centro Cívico del bar- 
rio de La Verncda su TI Cap de 
setamana" dedicado a los juegos. 
Entre las actividades, proyecciones de 
películas, partidas de Cry Havoc y 
Machiavdli, dos juegos de rol y una 
sabrosa mesa redonda sobre lf E! juego 
de Rol en vivo" en la que participará 
nuestro bienamado redactor jefe. 

JUEGOS FRANCESES EN 
ESPAÑA 

Se verán muy pronto por estos 
pagos los juegos SHERLOCK HOL- 
MES y PARANOIA, editados en 
francés por Jeux Descartes y dis¬ 
tribuidos en España por Joc ínter- 
nacional. Suponemos Ies seguirán 
oíros tan apetecibles como Armrauté, 
Alesia, Junta, Cosmie Encounter... 

MAS TIENDAS ¡ES LA 
GUERRA! 

Mientras que en casi toda las 
ciudades españolas la penuria de tien¬ 
das que vendan juegos es total, Bar¬ 
celona -no se sabe si por las próximas 
Olimpiadas- lleva camino de conver¬ 
tirse en el paraíso dei aficionado. 
Además de Jocs i Coses y Joes & 
Games, por todos conocidas, la 
librería Gigamesh, especializada en 
literatura fantástica y de Ciencia 
Ficción, ha comenzado a vender 
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juegos y revistas sobre el tema. Y otra 
tienda dedicada a hobbies en general, 
"Toes", parece en camino de montar 
una sección fija dedicada a los juegos. 
Esperemos que otras ciudades sigan 
este camino. 

RUMORES EN LA FERIA 
DEL JUGUETE 

Durante la pasada edición de la 
Feria del Juguete en Valencia se notó 
la ausencia de NAC, firma que no 
presentó ninguna novedad. También 
se vió a un representante inglés de la 
firma TSR en el stand de Pía Dalmau, 
y en otro stand aparecieron por vez 
primera juegos de Avalon Hili. La 
ausencia de NAC puede ser un 
síntoma preocupante y todos tocamos 
madera porque ésta era una de las 
pocas firmas nacionales dedicada a 
producir juegos mínimamente serios, 
en cuanto a TSR y el DD sigue la 
aventura. Un misterioso anuncio ha 
inundado los clubs de Barcelona \ 
ocupó una página de la revista Troll, 
pidiendo un voluntario para hacerse 
cargo de Dungeons & Dragons en 
España. La solución, esperamos, en c! 
próximo número. 

LUDOUTER ATURA 

Timón Mas sigue lanzando 
libros-juego con gran éxito. A des 
tacar la publicación de dos obras am¬ 
bientadas en la "serie negra" y escritas 
por dos especialistas. Se trata de 
" Crímenes de aficionado", de Andrcu 
Liopis, y "Cuando trasladéis mi 
féretro" de Jaume Fuster, También 
sigue la colección de Aventuras sin fin 
en el marco de D&D con dos nuevos 
títulos: "Visiones de destrucción" y "El 
misterio de los antiguos". Estos 
libritos pueden ser el regalo adecuado 
para que vuestros conocidos den un 
primer paso camino del rol. 

Timun Mas prepara, además, 
una introducción muy accesible para 
los mas jóvenes al mundo del rol, con 
varias aventuras dentro del mismo 
libro. Si no encontráis estos libros en 
vuestra librería habitual, podéis 
escribir a Timun Mas, C/CastiHejos 
294, 08025 Barcelona. 

TRAVELLER 

GDW anuncia la aparición de 
"REBELION SOURCEBOOK" para 
mayo de este año. De hecho se trata 
del cuarto libro para 

MEG ATR A VELLER. 

Ha nacido "TIFFANY STAR 
Un nuevo íanzine para 

TRAVELLER. Nos avanzan una 
serie de artículos: "Personalidades: 
Almirante de Sector Conde Marsh 
'El avance de la Confederación 
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Solomaní", " El poder y las influencias 
interestelares", "Análisis del Domino 
de Deneb". "Las Estaciones (Depots) 
en Imperio" y otros adicionales. 

Para más información contac¬ 
tar com'TIFFANY STAR" Míchael 
R.Mikesh-Editor312475th Avenue,#3, 
Landovcr, Maryland 20785-1920 USA. 

Gregg Giles de "SECURITY 
LEAK FANZINE" (otro fanzine para 
traveller) ha sacado el número 4, con 
un artículo de mercenarios. 

El número 5 que aparecerá en 
Mavo, se basará en la octava ex¬ 
pedición al centro de ia galaxia. 

Si estáis interesados en el 
pseudo desaparecido SORAG, él os 
lo puede conseguir. 

Para mas información contac¬ 
tar eon: r 'THE SECUTITY LEAK 
MAGAZINE”,4200 Park Place 217, 
tyler, Texas 75703-1822 USA, 

Ha corrido el rumor de que la 
primera edición de MEGATRAVE- 
LLER se ha quedado corta y a toda 
prisa están imprimiendo mas ejem¬ 
plares, tengan pues paciencia. 

El n* 11 de "TRAVELLERS 5 
DIGEST" que tenia que haber salido 
en Diciembre ha sufrido un ligero 
retraso debido al MEGATRAYE- 
LLER,pero se justifica por su mejora¬ 
miento. Recuerden que el equipo de 
"DIGEST GROUP" trabajó estrecha¬ 
mente con los de GDW en TRAVE¬ 
LLER y en T. 2300. 

Magnus Abel, de "BETWEEN 
WORLDS 11 lamenta informar que su 
ordenador le hizo una mala jugada y 
ha desaparecido su archivo de 
suscriptores. Si alguno de ustedes es¬ 
taba suscrito a este fanzine envíenle 
algún documento acreditativo. 
Cualquiera puede tener un fallo. 

Aparece una nueva compañía 
que lanza sus productos con el cono¬ 
cido sello "Appoved for TRAVE¬ 
LLER", se trata de "WREKT Enter¬ 
prises". Como inicio tienen: Una aven¬ 
tura: "BLACK TRIDA YA Una exten¬ 
sión de reglas (PSIONICS) "THE 
FSIONIC IÍANDBOOK" y los mapas 

del sector ■'Spicc", 

Por desgracia no se nos infor¬ 
ma de su dirección, cosas que pasan. 

De la mano de Ed Edwards se 
crea "(HIWG) HISTORY OF THE 
IMPERIUM WGRKING GROUP" 
se trata de un grupo de discusión, 
comentario y trabajo sobre TRAVE¬ 
LLER, los interesados en participar 
en este grupo ponganse en contacto 
con: 

HISTORY OF THE IMFE- 
RIUM WORKING GROUP 
(HIWG) d Edwards - Coordinator 
1410 E. Boyd Norman, Oklahoma 
73071-2650 USA, 

Por último os adjuntamos una 
pequeña lista de compañías que 
producen mapas, artículos o fanzines 


para traveller, sí les escribís seguro 
que os responderán, son amables. 

DIGEST GROUP: sin duda el 
grupo más importante colabora inten¬ 
samente con GDW y sus productos 

son de gran calidad, 

r SEEKER" P.P. Box 337 Finley, 

ND 58230 USA. 

Mike Jackson No, 512, 4676 
Yew st.Vancouver B.B, CANADA 
VGL 256 

Herb.M.Pedro P.O. Box 1515, 
Belmont, NC 28012 USA, 

Existen mas posibles contactos, 
estos mismo os contactarán con otros, 

■HEROE TIENE LOCAL" 

Nos es muy grato anunciaros 
que el club HEROE, producto de la 
fusión de los clubs "Roie-playing 
club", Tata palo", "Ludomania" y 
otros. Tiene ya un flamante local sito 
en C/ Canillas, 34 3 P Deha. MADRID, 
muy cerca del metro de la Avenida de 
America. Si os acercáis por allí algún 
viernes, sábado o domingo por la 
tarde seguro que sereis bien recibidos. 

Por otro lado, decir que tienen 
organizadas diversas partidas por cor¬ 
reo, en concreto mantienen 7 
"Diplomacy" simultáneos. Van a ini¬ 
ciar una variable de "Diplomacy 11 , 
llamada "Sacro Imperio" y también un 
"Machiavelli". Por todo ello, si os in¬ 
teresa la apasionante idea de juego 
por correo escribid al CLUB HEROE 
Apdo, de correos 59052 28080 

MADRID, enviándoles 5 sellos de 20 
pts, (para sucesivas respuestas) envíen 
sus señas y teléfono y las de aquellos 
amigos que les pueda interesar este 
"rollo", están abiertos a cualquier con¬ 
sulta. 

RAISTLIN _ 

.. . 1 .* 

Nuevo grupo dedicado a los 
juegos. Ni más ni menos que en Al¬ 
bacete, y se llaman RA1STLÍN. 
Ademas desafían a los lectores a 
averiguar de dónde han sacado el 
nombre para el club. Su dirección es 
JOSE BELTRAN ESCAVY, Avda, 
de España, 41, 11-F (Edificio 

COVIRCO) 02002 ALBACETE 


HOJA DE LA ¡REDAGG3QNI 

Esta redacción no se hace 
responsable de aquellas cartas o 
noticias que se envíen a la antigua 
dirección de Líder. Para el caso es 
como si no las enviaseis. Debemos in¬ 
sistir en el hecho de que cualquier ac¬ 
tividad no interna que realicen los 
clubs o grupos, tiene cabida en esta 
sección, pero debeis comunicarlo por 
escrito y no esperar que aparezcan 
por arte de magia estas noticias. Las 
pilas de nuestro Palantir hace tiempo 
que se secaron. Efusivamente vuestra 
La Redacción, 

HALIFIRIEN 

Es un placer para esta rcdac- 
ción poder dar noticias como ésta. La , 
aparición de un fanzine dedicado ín¬ 
tegramente al mundo de Tolkien, 
Como su editor dice TLALFIRIEN 
pretende ser una luz en la oscuridad, 
un punto de contacto y un vehículo de 
comunicación" entre los seguidores de 
Tolkien sera que salimos de la os¬ 
curidad, sera tal vez que empezamos a 
desterrar nuestra apatia o vergüenza. 
Sin duda Juan Manuel Grigalbo ha 
dado este paso y además ha 
demostrado con el número 0, que 
HALFIRIEN puede tener una larga 
vida. Un trabajo serio, un gran en¬ 
tusiasmo y buenos contactos 
prometen que si"... los que tienen ojos 
para ver acuden en ayuda de.,7. 
HALIFIRIEN puede ser este nexo de 
unión entre los aficionados a Tolkien, 

SÍ alguien me hubiese dicho 
cuando lei por primera vez "ElSeñor 
de los Anillos" que años después 
podía tener un fanzine en casteflano 
sobre el tema entre mis manos y que 
además los viernes por la noche 
podría hacer un salto es pació-tiempo 
encontrarme Tharbad en el 1641, le 
ubiese llamado loco visionario. Hoy 
la realidad es esperanzadora. La 
dirección de contacto de 
HALIFIRIEN, es: 

Juan Manuel Grijalvo, CA1XA 
DE PENSIONS Apdo. 170 , 07800 
EIVISSA. 
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CONSULTORIO DEL ORCO'FRANGIS 


¿Es posible que se cambie el 
tipo de c arros y tu m b ién la 
nacionalidad en el juego LOS 
MEJORES DE PATTON? 

(J.M.G. Barcelona) 

Mi querido amigo, eso sería 
seguramente otro juego. Ahora que 
nada es imposible, y si tienes la biblio¬ 
grafía adecuada ( o el Advanced 
Squad Leader, por ejemplo) podrías 
modificar las tarjetas de los Sherman y 
convertirlos en Lees, Cromwells, Pan- 
zer IV. Luego tendrías que hacer es¬ 
cenarios y" tablas de encuentros 
adecuadas, etc., etc. Sí alguna vez lo 


f 




JORNADAS DE 
JUEGO88 


r ■ 4 




4 v.».y. 


Para tranquilizar los tnen- 
tideros de la Afición, de fuentes bien 
informadas, sabemos que los 
preparativos para ese año ya están 
en marcha en forma de Proyecto a 
aprobar por el Area de Juventud del 

“Be Barcelona .Se 



preveo realizar las Jomadas de 
Juego 88 los días 29,30,31 de Oc¬ 
tubre y 1 de Noviembre. Posible¬ 
mente ampliándose hasta el 6 de 
Noviembre con juegos de sociedad 





^ . jÉIlfc 

un 




eh vhvb en el 

barrio Gótico Barcelonés, así como 
la invifación al creador dej 







que después de su par¬ 


ticipación en el GAMES DA Y, ac¬ 
tualmente ya tiene su segundo baño 


europeo en el Salón de París,ea el 
cual ha i^^trado su predi|8bsíción 
a conocer directamente la Afición 
en España (al calor de la edición de 
LA LLAMADA DE CTHU-LHU 
yRQO). 

J \ j j “i 

Los promotores de la 
Asociación Nacional de Jugadores, 
están debatiendo los juegos para 
unos Tómeos, con diferentes par- 
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nativos ya pueden " preparar sus 
juegos y también malulos (en 


vanantes u&cu 7 CXHULHU, RQ o 
JE), que se regirán por las reglas del 
ano anterior, que oroxíniamente se 
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mayor: . 
sugerencia y 



os, 


será en Ludocentre G/ Lluria, 41; 
pral 1\ 08009 BARCELONA. 
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intentas, envíanos el resultado para 
publicarlo. Hoy por hoy, quiza Gerar¬ 
do del club Dreadnought de Valencia 
(C/Albacete, 35, pta. 21.4óíX)8 Valen¬ 
cia) sería capaz de modificar hasta tal 
unto el juego. Pero falta que quiera 
acerlo. 

He adquirido el juego "Añila" y 
tengo una duda: en el cuadro ex¬ 
plicativo de colocación de las fuerzas 
en el tablero, se indica en qué ciudades 
o hexágonos han.de ir las fichas, pero a 
veces la ciudad va precedida de una 
letra y un número (22N Cania n tino pía, 
por ejemplo) sin explicar qué significa. 
(M.C.B. Sevilla) 

Los JtaEanos nunca .han. sido 
muy buenos haciendo reglamentos. 
Este lapsus “Atdla lL , afortunadamente, 
n p es muy grave.. Las letras co r r es pen¬ 
den a puntos cardinales (N, norte, S, 
sur, etc) y-el-nümero-es la-distancia en- 
hexes, en la dirección que indica la 
letra, a la'que" debe colocarse "uña 
unidad de la ciudad .citada. SLna hay 
número pero sí letra, se colocan en el 
hex adyacente a Ja ciudad en la direc¬ 
ción indicada por la letra. 

En el Juego DárfX básico ¿se 
puede atacar con dos armas a la vez, es 

decir, se pueden realizar ~dos ataques 
por personaje.y_ asalto y Cop iando con 
que se pierde la iniciativa. (L.D.M. 
Viga), 


Lo de la pérdida de iniciativa 
viene cuando estás usando un arma 
tan pesada como el mandoble (espada 
de dos manos). Me temo que el sis- 
tema del Dá¿D básico es demasiado 
sencillo para entrar en apreciaciones 
del tipo de un ataque con espada 
corta y hacha de combate, o con daga 
y espada, por ejemplo, si el master es 
generoso, te dejará hacerlo, perdien¬ 
do únicamente la posible mejora a tu 
clase de armadura que te hubiese 
dado un escudo. 

Si embargo, puedes utilizar la 
regla que para eT caso existe en el Ad¬ 
vanced D&D, en ese caso, el per¬ 
sonaje ataca con una pe nal ¡¿ación de - 
Z-a-la tirada de impacto con el arma 
principal, y con un -4 para la secun¬ 
daria: Existen ulteriores 

modificaciones según la destreza, del 
personaje, pero eso ya nos sumerge de 
leño en las reglas-de combate del Ad¬ 
vanced, que son mucho más sofis¬ 
ticadas que las dét básico. 

De lodos. modos,. _yo tenía un 
amigo, orco de las Misty Mountains 
por más senas, que par a-ataca cr dos 
voces en el mismo asalto sin perder la 
protección def escudo, escupía alean- 
trincante en la cara. Aparte del asco, 
si le daba en los ojos, conseguía una 
ventaja momentánea. Todo le fue bien 
has ta qu e u n buen,,día Je Jn tentó es¬ 
cupir a un tal Aragorn... descansa en 
paz; -qu er ido Glu hk. 
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DIPLOMATICON 88 


Los días 23 y 24 de abril en el Centro Cívico Delicias, Av. de Navarra, 






s/n, Zaragoza, organizado por el Club A CIES tendrá lugar la 

2 a CONVENCION DE JUEGOS DIPLOMATICOS - 
DIPLOMATICON 88-. 

Habrá un Torneó de Machiavelli Torneos de exhibición: CIVJLIZA- 

a espacios de juego 



* V +Y 



_ , 


Para cualquier información, inscripciones o reserva de alojamiento: 
ACIES C/ Heroísmo, 49,1* o al t: (976)64.20.24. (Francisco). 

En esta convención tendrá lugar la Asamblea constituyente de la 
Asociación Nacional de Jugadores deEstrate^a,SimuladóriyRor. 
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el Esteüo de la Afición 


CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS 


Queremos iniciarnos en el roL 
¿En qué se diferencian los sistemas 
(D&D, Runequest, La Llamada de 
Cthulhu...? ¿Qué es mejor, el Rune- 
uest o el Runequest Deluxe (aparte 
ife re ncia p re ció) ? * 

PA.P.(Huesca) 

Complicada pregunta la que 
haces. Para empezar, no solo se 
diferencian los sistemas, sino que en 
el caso de La Llamada... la diferencia 
es también de la esencia del juego. 
Básicamente, RA y DD son juegos 
"medieval-fantásticos', mientras que 
Cthulhu es terror gótico. En cuanto a 
sistemas, y si sois todos novatos, 
podríais empezar con el DD básico; es 
un juego sencillo y sirve perfecta* 
mente para eso, para iniciarse. Si la 
cosa os gusta, que desde luego 
sucederá, pediréis más y en ese caso, 
dentro de la fantasía medieval, Ruñe* 
uest es uno de los mejores juegos. La 
ifere ncia entre el Standard y el 
Deluxe estriba en que este último con* 
tiene más criaturas y unos apéndices 
sobre economía, cultura, etc, muy in¬ 
teresantes para el master. Pero las 
reglas de juego son exactamente las 
mismas. Quizá sea mejor coger el 
Standard y saltar luego al Advanced 
Runequest de reciente publicación. 
En cuanto al Cthulhu, comparte, 
curiosamente, muchas mecánicas de 
juego con RQ, pero es un juego donde 
las motivaciones, comportamientos, 
ambientación y situaciones son com- 
peltamente diferentes; vale la pena 
que lo probéis. 

Me gustaría que me respon¬ 
dieses a una serie de pregtntas, como 
cual es ¡a diferencia entre THIRD 
REICH y HITLER’S WAR, y si hay 
algún juego que trate la II Guerra Mun¬ 
dial en su totalidad de forma más com¬ 
pleta que los anteriormente citados, 
(R.F- Sevilla) 

Obviamente, Third Reich es un 
juego más complejo, que ofrece más 

Í josibilidadcs al wargamer. Por otro 
a do, Hitler’s War tiene la novedad de 
que cada potencia investiga y crea un 
ejército según sus necesidades. Para 
resumir te diré que Third Reich es un 
clásico, aunque difícil, mientras que 
Hitler’s War es un diseño con algunas 
innovaciones interesantes, pero 
también algunas lagunas. 

Existe un juego que abanca los 
dos grandes teatros de la Guerra, 
Europa y el Pacífico. Es un diseño de 
los mismos autores de Era pires in 
Arms, y se llama WORLD IN 


FLAMES. Hasta ahora sólo se puede 
conseguir en el extranjero, editando 
por el Austrahan Design Group. 
Espero que AH ante las muy buenas 
críticas que recibió el juego, compre 
el diseño y lo distribuya. 

Respuesta a la pregunta 
del Orco Francis en el 
número 3. 

Los más de diez aficionados 
que en toda España se dedican con 
íuror al ASL me han bombardeado 
con cartas (cada uno ha escrito unas 
15, siempre con falsos nombres). La¬ 
mentablemente, servidor estaba infor¬ 
mado del número exacto do ASLs 
vendidos hasta la fecha, con lo cual las 
cuentas no salían ante tanto correo. 
Además, ninguno dio con la solución 
correcta, porque, mis queridos exper¬ 
tos, las escuadras rusas de primera 
línea no pueden dividirse en 
halfsquads. Si Popoff intentase 
semejante cosa, el cabo primero de la 
escuadra el denunciaría inmediata¬ 


mente a la NKVD por comportamien¬ 
to anturevolucionario y Poppoff sería 
depurado sin más. Así que nadie 
recibirá el magnifico lote de figuras 
GHQ para ASL Deluxe, que quedan 
en poder de la Redacción para 
prácticas de tiro. 

PREGUNTA DEL N.4 

Cada vez es más popular entre 
nuestros lectores ese bardo llamado 
Ripperbaum Halbershaft, que 
siempre llega a última hora con sus 
módulos plagados de mentiras y apes¬ 
tando a *Four Goblins". Corno buen 
orco, estoy dispuesto a demostrar que ■ 
es un farsante, y la prueba más tajante 
está en los dos supuestos "planos" de 
Calan Ebor que Ripperbaum le coló a 
nuestro bienamado redactor jefe. 
Cualquier niño se daría cuenta en¬ 
seguida de que dichos pianos corres¬ 
ponden a dos cosas bien diferentes a 
Calan Ebor, ¿cuáles son los ver¬ 
daderos edificios a los que correspon¬ 
den dichos pianos?. 


ANUNCIOS 


Desearíamos formar grupo o club de 
jugadores de wargames en Sevilla. Inter¬ 
esados llamar a! telefono 42.49.40 de Sevilla o 
escribir a Veo. José Lorenzo Duran ó Juan 
Antonio lorenzo Duran C¡ Arroyo, 41 piso 
2 q C . 41003 SEVILLA. 

Compro FRANGE 40, CHAN¬ 
CEROS VILLE y STRUGLE OF NATIO NS 
(todos de AH). José Luis Rodríguez 
Hernández C/Principe de Vergara, 203, 28002 
Madrid, tlf: (91) 2610639. 

COMPRO "CROS OF IRON" Luis 
Alfonso Melgar Moreno C/ Valdcrrey, 53. 4 Q . 
28039 MADRID . tfo. 216.43 00 

COMPRO eontrarreem bolso M Cros 
of Iron" de AI I, a ser posible sin destroquelar 
y con instrucciones en castellano. Femado J, 
García Maniega, Pensión "Casa Manuel* C/ 
Barberos, 6. 21200 Aracena, Huelva. 

Vendo 'Batalla de las Arderías", "La 
Legión", "Frente del Pacífico*, de Nac, en muy 
buenas condiciones; precios asequibles (a 
negociar). Interesados: C/ Juan de Urbieta, 
61, 28007 Madrid, ó tifo, 2517345, preguntan¬ 
do por Pablo González Taberna, 

ATENCION COLECCIONISTAS. 
Vendo: "La batalla de Zarria*, "La batalla de 
Little Rig Hom" y tres cajas supletorias para 
este último. Estos juegos, auténticos in¬ 
cunables, fueron editados en Barcelona, 
dentro de la serie "Grandes Batallas deí 
Mundo", hace 25 años. Pese a ello, su estado 


de conservación es impecable. Están com¬ 
puestos pon caja, reglamento ilustrado, 
figuras de plástico de varios tipos (eleFantes 
cartagineses, general Custer, etc) tablero, 
reloj de arena y álbum con cromos. Sus 
■recios son: Zama 60.000, Little Big Hom + 
cajas supletorias (dos de caballería y una a 
píe) 72.000, Cajas supletorias, una 6000 y las 
tres 15000. Angel Agüeras (93) 301.08.53, 

Vendo La caída de Francia Hite fall 
of France* (GDW) nuevo sin destroquelar 
por 10000. Angel Agüeras (93) 301.08 S3, 

Vendo 2X Spectrum +, cassette y 
cintas de juegos todo nuevo por 15000. Angel 
Agüeras (93) 301.08.53. 


Fans del JAMES BOND podéis 
pedir las aventuras OPERACION ROM¬ 
PEHIELOS y NOBODY LIVI;RFOREVER, 
en castellano, a Karl Karl Klobuznik de The 
Fumbler Dward, Urb. Homan, 5, 2& B, 28240, 
HOYO DE MANZANARES. MADRID. 


JAMES B 0 NÜI 



^ &LJAMÉS BOflÜ 

Koor 
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¡silencio...se juega! 

PLATOON REVISITED 


Xavier Salvador 

Introducción a un 
juego desaprovechado 

Apuesto cualquier cosa a que la gran 
mayoría de tos ludo-adictos de por estos andur¬ 
riales al ver o oir hablar por primera vez de un 
juego llamado "Platoon" se habrán dicho con 
escepticismo: 

"iVaya con !o$ americanos' Lo que no 
hagan ellos por sacarle el jugo a una película..." 

Lo cual no deja de ser cierto, dada su 

habilidad innata para el marketing y similares. 

El problema estriba en que, lo que en un mer¬ 
cado funciona (en este caso el americano), en 
otro no tiene por qué hacerlo (y es que somos 
muy latinos),Para un gran porcent age de los 
escépticos ludo-adictos latinos éste habrábido 
el primer y ultimo contacto con 'Tlatoon''. La 
conexión mental es fácil, incluso para los no 
familiarizados con mis matemáticas: 

Americanos Idea de Exito = 

Dinero 

de donde se deduce que: 

Americanos + Exprimir Idea = Más 

Dinero 

pero entonces ya conocemos el 

corolario por el cual: 

Exprimir idea = Churro 
y si el juego es un churro, no vale la 

pena. 

De entre los que hayan tenido la opor¬ 
tunidad de pasar del primer nivel de con¬ 
ocimiento superficial del juego (es decir, la 
caja), quizás la mitad habrán sentido, a primera 
vista, una profunda desilusión al ver que las 
reglas en ingles sólo ocupan un folio por las dos 
caras y que el tablero de juego es pequeño con 

hexágonos grandotes. 

"Como va a ser bueno un juego que 

casi tiene menos reglas que el Monopoly", pen¬ 
sarán escandalizados, sobre todo los que han 
pasado de la caja por haberse comprado el 
juego. 

Pues bien, aquí romperemos unas 
cuantas lanzas en favor de Tlatoon*, que no es 
un churro, ni mucho menos, y tampoco es malo 
por ser sencillo. 

Explicación de un 
juego interesante. 

Por expresarlo todo en una frase: 
TLATOON" es una SINTESIS del sis¬ 
tema de juego de T1REPGWER", localizado 
en los combates de la Guerra de Víetnam que 
se representan en la película. 

Por síntesis, entiendo que "Platoon" 
recoge los elementos básicos de su juego madre 
y, añadiendo algún detalle característico, con¬ 
sigue un todo homogéneo, conciso y sencillo. 
Tajantemente, deben valorarse estas carac¬ 
terísticas como atributos positivos del juego. 
"Platoon" no puede ser menospreciado por ello, 
más que por aquellas mentes perversas (y 
haberlas, hay las) que, siguiendo con mis 
matemáticas, asocian: 

Reglamento más extenso = Juego 

Mejor 

Estamos delante de un juego en el cual 
la relación realismo / complejidad es superior a 
UNO, lo que significa que es más realista que 
complejo: un parámetro determinante en una 
simulación histórica. 

El sistema de juego de Platoon-Piré 
Power (o PFP) permite recrear combates 
hombre a hombre, a nivel de uno o dos 
pelotones, abarcando un periodo histórico 
desde 1965 hasta la actualidad (para Platoon, 
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sólo el principio de la guerra de Víetnam), Si lo 
comparamos con el a re hí-clásico sistema de 
juego de Squad leader (o SL), a parte de una 
mayor proximidad histórica, hay una clara 
diferencia en la escala del juego (media docena 
de fichas de SL por bando, pasan a ser unas 20- 

25 en PFP). 

En consecuencia, los combates en 
"Platoon" son más tácticos. También son más 
mortíferos, por la mayor potencia del ar¬ 
mamento empleado. El sistema de juego adop¬ 
tado resuelve con elegancia los problemas que 
conlleva este tipo de situaciones. 

Por una parte, la localización del 

enemigo es siempre incierta, más aún si 
tenemos en cuenta que la mayor parte del ter¬ 
reno es jungla. "Platoon" lo soluciona con un 
sistema en plan "Stratego". Las fichas del juego 
van montadas en una peana, $u cara es visible 
únicamente para el jugador que las controla 
Así, delante de una ficha enemiga, no se puede 
saber si es un soldado, un odioso señuelo (sí, sí, 
un señuelo), un grupo de soldados (hay fichas 
de sustitución como Booby Traps y tai), hasta 
que la ficha te ataque O la ataques. 

Por otra parte, a este nivel de combate, 
los combatientes pierden un poco los papeles, 
dada la brutalidad y la confusión de los enfren¬ 
tamientos. No se puede predecir en absoluto 
una serie de jugadas destinadas a alcanzar un 
objetivo, ya que el principal obstáculo a vencer 
es el propio instinto de supervivencia de los sol¬ 
dados que se "clavan a! suelo". Ln "Platoon", las 
acciones se suceden de manera imprevisible, 
mediante la mezcla conjunta de un número 
dado de Fichas de Secuencia de cada equipo ( 
como más se tienen, mayor es la iniciativa del 
bando). Se van sacando de una en una, per¬ 
mitiendo al propietario de la ficha sacada que 
un par de sus soldados se muevan o disparen. 

En este punto intervienen los 
denominados "luchadores naturales' 1 o líderes, 
que en "Platoon" permiten actuar conjunta¬ 
mente a todos los soldados que se encuentren 
con ellos en un mismo hexágono. De esta carac¬ 
terística se podra deducir que la estrategia 
óptima consistida en concentrar las fuerzas en 
muy pocos grupos, al mando de líderes. Pero en 
el combate moderno, frente a la concentración 
del movimiento y la potencia de fuego para que 
resulten ofensivamente efectivos, hay una fuer¬ 
za que actúa en sentido contrado. El uso inten¬ 
sivo de armas automáticas y explosivas hace 
peligroso juntar demasiada gente en poco 
espeaio, ya que un ataque afortunado puede 
acabar con todos ellos (o por lo menos suprimir 
su fuego durante un espacio de tiempo 
precioso). En "Platoon" al fijar las reglas que 
un ataque se realiza contra todo bicho viviente 
(o bomba) que se encuentre en el mismo 
hexágono, se consigue reproducir pautas 
tácticas re la es. 

El nivel de concentración de tropa en¬ 
tonces será el equilibrio entre la tendencia a 
júntame para controlar mejor la movilidad y el 
tiro y la tendencia a separarse para evitar el 
riesgo de ser blanco conjunto de un ataque con 
éxito. (Tanto en la realidad, como en el juego). 

I jos combatientes en "Platoon" quedan 
definidos por: su modificados de fuego (en 
función del armamento que se lleva y la 
puntería), su factor de movimiento (depende 
del peso que se lleve, en forma de radios o 
armas pesadas y de la agilidad, como el Sargen¬ 
to Barnes), su alcance de fuego (según el ar¬ 
mamento) y su clasificación como líder, radio- 
operador o soldado normal. Los soldados 
americanos, adicionalmente, representan, cada 
uno, a uno de los protagonistas de la película. 
Este último detalle, le da un toque peliculero al 
juego que c$ de agradecer por el ambiente que 
crea en la partida, 
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Por último, en "Platón" encontramos 
cuatro escenarios, sacados todos ellos de 
situaciones reproducidas en la película (otro 
toque más de colorido). Uno de estos es¬ 
cenarios es introductorio, para aprender a 
dominar la mecánica del juego. lx>s otros tres 
escenarios se pueden jugar por separado o or¬ 
ganizar en una pequeña campaña (A Tour in 

the ’Nam). 


Conclusiones sobre un 

buen juego 

"Platoon" es un juego que personal¬ 
mente me gusta. 

Me gusta porque es sencillo de explicar 
(incluso para quien no ha visto un wargame en 
su vida), pero no es tan sencillo de controlar. 

Me gusta poque se puede jugar en un 
par de horas libres y no son tantos ios juegos 
con un nivel de diseño superior a la media que 
se puedan acabar en un margen de tiempo 
razonable. 

Me gusta por el ambiente que se crea 
en el juego, al reflejar los personajes y 
situaciones de la película, A quien le haya gus¬ 
tado el film, no le costará meterse en la piel de 
los protagonistas. 

Por supuesto, "Platoon" tiene 
limitaciones. Pero no creo que a ningún ludo- 
adicto interesado por el juego le cueste sacrase 
de la manga unas cuantas expansiones del 
tablero, las reglas de cración de escenarios 
necesarias y todas aquellas opcionales para 
condimentar el juego a gusto del consumidor. 

Si sí todo esto no resulta suficiente 
para saciar la sed de alguno de vosotros, 
siempre puedes recurrir al padre de la criatura. 
En Pire Power te encontrarás con un Manual 
de Combate, cuyas 218 páginas (en su traduc¬ 
ción) te aseguro que le daran a tu cerebro toda 
la marcha que pida y más. 
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JULIO CESAR 


Cíement Riba 

Las guerras antiguas son la Cenicienta 
de nuestro hobby. Las lanzas y los 
escudos no parecen tener el colorido 
de los panzers o la bomba H. Aun en 
las grandes colecciones de juegos de 
guerra r el tópico de la antigüedad 
tiende a ser muy poco tratado. 

Richard Berg nos ayuda a relle-nar 
este hueco con muchos juegos de su invención 
(Conquerors, Druid, Conquistadores, Las 
Cruzadas, etc~.) y ahora con Julio Cesar, una 
simulación de la conquista de las Galias por 
César durante los años 58 al 50 a. LC. Un 
jugador controla a los romanos y el otro repre¬ 
senta a las aproximadamente 50 tribus galas, 
cuyas simpatías fluctúan ampliamente durante 
el juego. Hay cuatro escenarios, el más corto de 
un año de duración (12 tumos) hasta la 
campaña completa. 

Él juego incorpora un número grande 
de inusuales subsistemas, siendo el corazón del 
mismo el mazo de cartas que representa a cada 
una de las tribus, listas pueden ser mantenidas 
en secreto o descubrirse dando el control de 
una tribu (un código en el reverso de las cartas 
da al jugador contrario cierta información, 
como por ejemplo la localización de la tribu). 
Las tnbus controladas por un jugador son ac¬ 
tivas y pueden usarse como aliados; las tribus 
subyugadas como resultado de los combates o 
por una acción política son retiradas del juego, 
pero mantenidas disponibles para su regreso al 
mismo en una siguiente revuelta o jugando una 
carta. 

Como se puede ver, el dominio de las 
tribus depende de las cartas, que se pueden 
jugar en cualquier momento (incluso durante el 
turno de nuestro oponente) lo que las convierte 
en un arma de doble filo. El que ambos 
jugadores tengan grandes tribus ocultas en sus 
manos aumenta la incertidumbre; así el jugador 
romano, después de subyugar una tribu ve 
como debe volver a denotarla cuándo su con- 
trincante juega la carta de dicha tribu. I,as car¬ 
tas de acontecimientos añaden más sorpresas, 
como son las revueltas, los viajes de César a 


Roma, la llegada de un druida que vuelve amis¬ 
tosas a tribus hasta entonces hostiles... 

El movimiento es simple, con una es¬ 
cala de 30 Km. por hex. Ix>s turnos son men¬ 
suales y la capacidad de movimiento de las 
unidades romanas es un poco superior a la de 
las tribus debido al entrenamiento superior; las 
tribus mayores mueven más lentamente que las 
pequeñas, el gran problema de las zonas de 
control en los juegos de antigüedad es solven¬ 
tado satisfactoriamente con la fórmula de que 
sólo las ciudades fortificadas ejercen zonas de 
control, mientras que las unidades que se en¬ 
cuentran detrás de río impiden su cruce 
mediante su ZÜC. 

El suministro lo representan los mar¬ 
cadores de grano, que son transportados por 
las unidades y usados cuando éstas quedan ais¬ 
lada en territorio enemigo o neutral. El grano 
se obtiene recolectando areas no arrasadas o 
como botín de guerra. 

Las principales fuerzas romanas son 
las legiones, que pueden ser reclutadas por 
César o por el Senado; si son reducidas, pueden 
ser reconstruidas, pero un César insacia-ble 
corre el riesgo de incurrir en penalizaciones por 
un exceso en el reclutamiento. I^as fuerzas galas 
están limitadas a las tribus aliadas* I*as op¬ 
ciones de combate incluyen intercepción 
durante el movimiento, la declaración de asedio 
de una ciudad fortificada (lo cual consume 
grano y tiempo) y la lucha de tribu contra tribu, 
quedando subyugado el perdedor. 

Los puntos de campaña (o de victoria) 
se obtienen cada año por ocupar ciudades for¬ 
tificadas y subyugar tribus, pero los puntos por 
tribu solo se consiguen si tenemos el territorio 
de dicha tribu fuertemente guarnecido. Como 
las batallas suelen producirse por todo el mapa, 
la colocación de las fuerzas es un problema 
constante, con la dificultad adicional de que 
una tribu aliada puede convertirse de pronto en 
hostil; añadamos a dio el agravante de que hay 
ue tener a todo el mundo alimentado y nos 
aremos cuenta de que el juego en un desafío 
para todo el que se considere buen estratega. 

El juego solo tiene tres escenarios más 
el juego de campaña, pero las cartas hacen que 
cada partida sea diferente. El primer escenario 
representa ía primera campaña de Cesar en las 
□alias, con sus excursiones a Britania y Ger- 
manía; está bien nivelado y es emocionante por 
la gran variedad de opciones estratégicas que 
encierra. En cuanto al juego de campaña, se 




juega con las mismas reglas que los escenarios y 
dura unas 15 o 20 horas; la importancia de las 
cartas no lo hacen recomendable como juego 
en solitario. Para jugadores con experiencia, 
muestra la desventaja de tener que aprender 
reglas y trucos nuevos; las tácticas conven¬ 
cionales no se pueden aplicar siempre y algunas 
de las reglas pueden ser fácilmente olvidadas O' 
mal interpretadas. 

Julio Cesar tiene un gran atractivo por 
su temática y por su precio. El reglamento, aun¬ 
que tiene algunos puntos oscuros, funciona 
bien; se ofrece un sumario de las reglas en la 
última página y los ejemplos de juego son 
buenos, aunque desearíamos algunos más. El 
juego presenta una gran igualdad, dado el 
número de opciones que se ofrecen a ambos 
bandos: ¿deben los romanos concentrarse en 
los asedios o deben realizar una arriesgada in¬ 
vasión de Bretaña? ¿podrá el jugador galo 
realizar una revuelta masiva que acabe con el 
juego en un turno? ¿cuál es la mejor fomra de 
explotar las limitaciones del invierno?. 
Problemas fascinantes que tendréis que resol¬ 
ver si jugáis al Julio César. 

Como resumen diré que refleja ad¬ 
mirablemente la situación histórica, que posee 
un sistema de juego ágil e interesante, una 
buena presentación (aunque las fichas podrían 
haber sido un poco más consistentes) y que el 
diseño es original y de calidad. 
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OMAHA BEACHHEAD 


Nacho Fernandez. 


OMAHA BEACHHEAD es un juego 
a nivel táctico-operacional que recrea 
el asalto anfibio del "Día D " en la 
playa de Omaha y los subsecuentes 10 
días de combates en el f arragoso 
"BOCAGE" normando* 


El V cuerpo de ejército americano, que 
comprendía tres divisiones de infante na ( l' s 2- 
y ia 29*) y i ropas de apoyo, tema la misión de 
limpiar la costa y profundizar hacia el sur en 

una campana móvil. 

Sin embargo, los americanos se en¬ 
contraron con tres problemas que convirtieron 
la presunta parada militar en un combate por 
caoa metro de terreno. El primer problema lo 
constituiría la veterana división de infantería 
alemana, la 352, que estaba desplegada más 
cerca de la costa de lo previsto por e! 
S.RAE.F. (Suprem Headquarter Allied Ex- 
peditionaire Forcé), el mando supremo de la 
fuerza expedicionaria aliada. El segundo con¬ 
tratiempo, si no el más importante, fue el AGE 
francés que ofrecía una defensa perfecta del 
terreno. Y el tercer problema lo constituyó la 
relativa calidad de las armas de apoyo alemanas 
pf»rtFrunc ientes al LXXXIV cuerpo de ejército 

■q ] é ' FtY el ri 

El desarrollo del juego recuerda 
mucho a otros juegos de la casa Victory Games, 
que a mí particularmente me parece muy inte¬ 
resante. La base del juego esta en la fase de 
operaciones. En ella se determina quién será el 
jugador que ejecuta acciones primero (fase de 
¡nciativa). Posteriormente, el jugador que tiene 
la iniciativa (determinado en el paso anterior) 
decide si ejecuta o no acciones. Si desea realizar 
alguna acción, el jugador tira un dado y el 
numero que sale es el número de puntos de 
acción de que dispone. En caso de no querer 
realizar acciones o cuando haya gastado todos 
los puntos de acción disponibles, el turno 
pasará al otro jugador. Este a su vez hará lo 
mismo. Este sistema de alternancia puede 
llegar a ser muy largo y se acaba de^ dos 
maneras: la primera, si un jugador "pasa" y el 
oponente inmediatamente ”pasa r , es decir, que 
los dos jugadores no quieren realizar acciones y 


pasan 


consecutivamente. 1.a segunda, si un 


prohibido realizar acciones. Hay tres tipos de 
acciones: 1) acciones de movimiento: 
movimiento táctico, movimiento operacional, 
movimiento estratégico, movimiento ad¬ 
ministrativo y relevo de artillería; 2) acciones 
de combate: ataque débil, ataque deliberado y 
ataque intensivo; y 3) acciones defensivas: 
atrincherarse, construir puntos fuertes, ponerse 
en despliegue extendido y dejar el despliegue 
extendido. 

Una característica de este juego es la 
ZOl (zona de influencia). Aparte de la ZOC 
(Zona de control) que existe prácticamente en 
todos los juegos, la ZOi representa un mayor 
control de la unidad sobre el terreno que la 
rodea. Esta ZOI sólo se puede conseguir si la 
unidad esta en "despliegue extendido", es decir, 
se sacrifica la concentración por un mayor con¬ 
trol. De esta manera, la unidad posee la ZOC 
en los seis hexágonos adyacentes y la ZOI en 
los hexágonos que rodean la ZOC. La desven - 
taja estriba en que el atacante recibe 
modificadores favorables cuando ataca una 
unidad en despliegue extendido. 

Quizas lo mas pesado de! juego lo hal¬ 
lamos en la fase de combate. El jugador se ve 
involucrado en un marasmo de modificadores 
para cada combate, aunque, todo hay que decir¬ 
lo, son necesarios. 

En lineas generales, "Omaha Beach- 
head" es un juego con muchas posibilidades. El 
entretenimiento esta asegurado, y mucho mas 
si los jugadores son forolos de la campana de 
Normandía. Ante todo, recordad un proverbio 
del ejército alemán: "No hay compañías malas 
solo malos comandantes de compañía". 


jugador saca un cero (0) en el dado cuando 
desea realizar operaciones, tiene que volver a 
tirar un dado. Si esc segundo número del dado 
corresponde a uno de los números que están en 
la tabla de tumos deí tumo correspondiente, 
entonces la fase de operaciones finaliza. 

Un factor curioso en el juego es la ar¬ 
tillería. El sistema de disparo de artillería es un 
poco lioso pero da lugar a un mayor realismo, 
puesto que utiliza fichas de puesto de obser¬ 
vación para determinar la distancia del objetivo 
y la inefable línea de visión (L.O.S.) 

Hay tres tipo de ficha representados en 
el juego: unidades de combate, asignaciones 
(unidades de apoyo) y marcadores. Las 
unidades de combate (infantería y artillería), 
asi como las asignaciones, tienen las dos caras 
de la ficha impresas: en la cara frontal se repre¬ 
senta la unidad con plena capacidad para 
realizar acciones; en la cara posterior se repre¬ 
senta a la unidad "fatigada", consiguiéndose 
esto tras realizar una acción. Una unidad es 
penalizada cuando intenta realizar una acción 
mientras está fatigada, y Sa artillería tiene 
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Advanced Squad Leader , ya lo 
decíamos en nuestro número anterior, 
es uno de ¡os diseños de juegos más 
completos existentes. Y también es 
divertido, no vaya is a pensar; pero 
hace falta entrar en él con calma. Si ya 
conocíais el sistema del viejo Squad 
Leader, teneis mucho ganado para 
comenzar a jugar el Avanzado . 

Y el caso es que AH no aban¬ 
donará la producción de Squad 
Leader, relegándolo -eso sí- a juego 
introductorio para el ASL, Lo que si 
desaparece definitivamente es la serie 
de extensiones del juego básico; adiós 
a Cross Üf Iron (que nuestros lectores 
parecen pedir desesperadamente). 
Crescendo of Doom y Anvil of Vic- 
tory. Pero incluso aquellos que posean 
estas extensiones podrán seguir jugan¬ 
do porque no creemos que se dejen 
de publicar escenarios y comentarios 
en The General o revistas similares 
sobre un juego que es ya un clásico. 
Incluso The General esta efectuando 
un sondeo sobre la viabilidad de 
publicar una revista dos veces al año 
enteramente dedicada a SL y ASL. La 
teoría es que para aquellos que no 
conocían el sistema de juego, puede 
ser más fácil jugar primero a SL para 
después comprarse ASL (lo que in¬ 
evitablemente os pasará si os gusta el 
tema del combate táctico en la IIGM). 
Como ya habíamos publicado un 
artículo introductorio sobre ASL en 
nuestro LIDER3, pasamos ahora a ex¬ 
tractar algunos puntos interesantes de 
dos extensos artículos publicados en 
The General por Robert Medrow, 
Voluntariamente hemos dejado fuera 
todos los estudios y tablas sobre prob¬ 
abilidades, Somos latinos y no 
creemos que sirva de mucho saber 
que existe sólo una posibilidad del 5% 
de que el contrincante consiga in¬ 
movilizar nuestro Pantera con un AT 
de 57LL, si luego él va y saca ese mal¬ 
dito resultado con los ciados. En cam¬ 
bio, las diferencias en el diseño de SL 
y ASL sí que interesan y son una 
manera 11 suave" de ir entrando en un 
mecanismo de relojería, complicado 
pero genial, que es el sistema ASL. 

Las unidades 
de infantería. 

Al principio había tres tipos de 
unidades de infantería: líderes, es¬ 
cuadras y tripulaciones. En SL, el 
líder que representaba a un solo in¬ 
dividuo era la única unidad ejemplo 
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de lo que ahora se llama SMC (solé 
man counter, Ocha de un sólo 
hombre). Cada una de las extensiones 
de SL añadía tm nuevo tipo de unidad 
de esta categoría. Los francotiradores 
hicieron su aparición en COI, los ex- 
loradores venían en COD y los 
éroes eran una innovación de GL En 
ASL el número de SMC vuelve a ser 
de tres, incluyendo un nuevo tipo. Los 
exploradores han sido suprimidos 
porque no se les utilizaba correcta¬ 
mente y el volumen de reglas que re¬ 
quería su corrección no compensaba 
su contribución al juego. Además, al¬ 
gunas de sus funciones más útiles 
podían ser asumidas por medias es¬ 
cuadras sin muchos cambios. 

Los francotiradores siguen, 
pero funcionan ahora como acon¬ 
tecimientos casuales, y no como 
unidades controladas por los 
ugadores, Ahora, durante ciertas 
lases del juego, cuando un jugador ob¬ 
tiene con los dados el número de ac¬ 
tivación de francotirador (SAN; 
Sniper Aetívatíon Number) existe una 
probabilidad del 33% de que la 


unidad de francotirador se mueva el 
azar en el tablero causando algún 
daño a una o más unidades enemigas. 
Que en una de estas ocasiones el fran¬ 
cotirador de marras acabe con tu líder 
9-2 es una desagradable sorpresa, 
pero poco tienen que ver en ello los 
jugadores. 

Este cambio no caerá bien a al¬ 
gunos jugadores. Es una parte más del 
sistema de juego que escapa a su con¬ 
trol. Aunque la mecánica sea más sen¬ 
cilla la mayoría de los jugadores 
quieren controlar su juego, Pero la in¬ 
tención del diseño, incluso en SL, ha 
sido siempre limitar ese control por 
parte del jugador. Hacer otra cosa 
sería muy poco histórico, ya que el 
combate táctico está lleno de acon¬ 
tecimientos sobre los que nadie puede 
tener control. Pero io que es correcto 
históricamente no tiene por qué ser 
agradable. Mi consejo a este tipo de 
jugadores es que se olviden de esta 
pequeña pérdida y que intenten en¬ 
tender las cosas más impórtanos en el 
juego que sí que están bajo su control. 
Y, de paso, no dejéis a vuestros com- 
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andantes de blindado asomando por 
la tórrela si no hay una buena razón 
para ello, no se sabe dónde volverá a 
atacar el francotirador enemigo. 

El tipo nuevo de SMC es el 
Comisario, Las reglas permiten que el 
jugador ruso cambie un líder 8-0 por 
un comisario 9-0, o un líder 8-1 por un 
comisario 10-0, El comisario es un in¬ 
dividuo muy * persuasivo que 
automáticamente hace subir la moral 
de cualquier unidad no berserk en 1 
en el hex donde se encuentra. Más 
aun, hace que las unidades broken 
sean inmunes a los efectos de la Moral 
de Desesperación. Desgraciadamente, 
si una unidad que se beneficia de la 
acción política en primera línea 
fracasa en un intento de 
reagrupamiento, se ve reducida en 
calidad. 

En cuanto a las unidades de 
varios hombres (MMC: Multiman 
counters) nada ha cambiado, a excep¬ 
ción de que ahora las tripulaciones 
vienen en dos versiones, haciendo una 
distinción entre tripulaciones de 
vehículos propiamente dichas y ser¬ 
vidores de cañones y otras armas. Las 
escuadras pueden todavía, en algunos 
casos, dividirse en dos semi-es- 
cuadras, una idea que se introdujo en 
COD, cuando podían dividirse en dos 
tripulaciones. Las escuadras también 
se presentan en más versiones que los 
dos pares de originales de SL. Como 
entran y salen del juego es una de las 
rineipales variaciones en ASL y 
ablaremos luego de ello. 

La tabla de fuego 
de Infantería. 

En la figura 1 se comparan la 
tabla de fuego (IFT) de GI con la de 
ASL. Los jugadores que no hayan 
asado de SL se darán cuenta de que 
ubo pocos cambios hasta la aparición 
de ASL. Lo que ha ocurrido es que 
los resultados son menos decisivos a 
corto plazo. Como estos cambios 
suponen el núcleo de un sistema de 
combate de infantería revisado con¬ 
siderablemente, merece la pena ex¬ 
aminar detalladamente ciertos aspec¬ 
tos de los mismos. 

Donde antes teníamos el sen¬ 
cillo KIA {como resultado del cual 
perecía todo lo que había en el hex) 
ahora tenemos el #KIA. El número 
de unidades eliminadas es igual al *#*; 
lo que quede por encima de ese 
número resulta desmoralizado o 
broken. El resultado de K/# es nuevo 
y reemplaza a lo que era él numero 
más alto que causaba un KIA. Cuando 


aparece este resultado, una unidad de 
las que ocupan el hex sufre ‘'reducción 
por bajas . Si se trata de una escuadra, 
se convierte en semi-escuadra; una 
scmi-escuadra o tripulación queda 
eliminada; y un SMC resulta herido, 
quizá con consecuencias fatales. 
Todos los demás en el mismo hex 
pasan a continuación un chequeo de 
moral de severidad igual al #. Los 
chequeos de moral (MCs-siguen sien¬ 
do parecidos a lo que eran). Los 
resultados de pinned y cuerpo a tierra 
introducidos en COD han sido com¬ 
binados en una sola regla, de manera 
que una unidad que pase un MC con 
el máximo resultado permitido queda 
pinned (fijada). Este resultado 
detienen el movimiento y también im¬ 
pide realizar Cualquier movimiento 
adicional durante dicho turno, 
cualquier ataque será efectuado a 
mitad de la potencia de fuego, como 
lo será el combate cuerpo a cuerpo 
mientras la unidad esté fijada, £1 
resultado PTC (Pin Task Check) fun¬ 
ciona como un MC normal, sólo que si 
no se pasa, la unidad queda fijada, no 
desmoralizada. 


ELR: ¡Nivel 
de experiencia. 

Pues bien muchachos, esta 
regla no ha desaparecido, incluso tras 
los disgustos que proporcionó a todos , 
los que jugaban a GI y veían como las 
escuadras y semi-escuadras 
americanas se "decoloraban' 1 y 
acababan como tropas novatas 
(green) si fallaban un MC por una 
diferencia mayor que su ELR (Ex¬ 
per iencc Leve! Rating). 

Este concepto ha sobrevivido 
en ASL pero también ha sido al¬ 
terado. Veamos en que manera: la 
regla de GI decía que cualquier MMC 
de élite, 1 o 2 línea (las tripulaciones 
estaña y están exentas de esta regla 0 
que fallase un MC por un número que 
excediese su ELR debería sufrir un 
resultado de desmoralización y ser 
sustituido por una unidad novata 
(green), la categoría más baja de 
MMC para el bando americano. La 
infantería inexperta debía usarse en 
otras nacionalidades cuando se les 
aplicase dicha regla. Mientras que los 
novatos no compartían todas las 
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Original PT DR causes P Fíame creation (B25J2); DR + EC > Kindling # = Fíame. 

Original HE/HEAT Effecls DR causes P. Fíame creation (B25.13); DR + EC £ Kindling M = Fíame. 

Original HE Effccis DR £ 70mm causes P, wooden rubble creation (R24.1l); dr ^ Original KIA #, 

Original HF Effects DR 2: 70mm causes P. rubble errático (B24.ll); dr f + 1 if stone) s Original KIA #. 

Originat Concemrated HE FFE/Aerial Bomb Effccts DR removes A-P/A-T mineñdd (B2S.62) and/or Wire (B26.52). 

Original Concernrated HE FFE/Aerial Bomb Effecis DR reduces minefield strength (B2S.62) by ene column (A P) or one factor 
Qricina! Concentratcd HE FFE/Aerial Bomb Effects DR creates shellhole in OG, orchard, brush, grato (B2.1). 
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A-T Mine Auack DR elimínales AFV* or burns + vehide t (B28.52) 

A-T Mine Attack DR ímmobílizes AFV*, or eliminates * vehide t (B28.52) 


•Aerial AF of lowest hull AF is + DRM 
tAFV with any 0 hull AF is * vehide 
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debilidades de la infantería inexperta, 
las tenían casi todas, de manera que el 
cambio de una escuadra de elite por 
una novata (y encima desmoralizada) 
era bastante traumático. 

De manera alterada, este con¬ 
cepto de reducción de la calidad está 
en el corazón de los cambios de in¬ 
fantería realizados en ASL. La figura 
2 nos muestra las secuencias de al¬ 
gunas escuadras alemanas y rusas ( así 
como sus medias escuadras ). Cada 
escenario nos dice cuál es el ELR de 
las unidades que intervienen por cada 
bando, así como el tipo de unidades. 
Una vez comienza el juego, cualquier 
MMC o líder que falle un MC por una 
cantidad mayor que su ELR es in¬ 
mediatamente sustituido por una 
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unidad desmoralizada de la siguiente 
calidad inferior. Así, para el alemán, 
una escuadra 4-6-7 que falle el MC 
por demasiado sería reemplazada por 
una escuadra desmoralizada de 4-4-7. 
Aplicar el mismo proceso a los líderes 
es sencillo; un 8-1 sería reemplazado 
por un 8-0, Si la unidad ya se en¬ 
cuentra al final de la escala de valores 
(por ejemplo, una semi-escuadra de 
conscriptos) un fallo de ELR resulta 
en que la unidad queda "disruptada*. 
Un status parecido, aunque algo peor 
que el de desmoralizado; particular¬ 
mente porque la unidad, por lo común 
no puede huir (rout), lo que significa 
que no tarda en ser hecha prisionera o 
eliminada. 

Como se ve en la figura 2, la 
longitud de secuencia de los MMC no 
es la misma para todas las 
nacionalidades. Bajo esta nueva regla, 
una escuadra alemana de 4-6-8 es 
menos frágil que el equivalente ruso 
f de 4-5-8. La experiencia os 
demostrará que este factor es más 
n decisivo que la diferencia de un hex 
T en el alcance (range). Es mediante 
estas opciones que los diseñadores de 
0 ASL han dado forma a las fuerzas que 
a nosotros mandaremos sobre el terre- 
k no. Lo cual también se cumple de otra 
manera: ciertas unidades, como las 
americanas 7-4-7 tienen su valor de 
moral subrayado. Estas unidades 
tienen el ELR máximo posible (5) y 
o no serán reemplazadas cuando este 
n valor sea superado, por una escuadra 
de menor calidad, en su lugar, estas 
unidades son reemplazadas por un 
ü par de semi-escuadras des- 
£ moralizadas. Existe una vul- 
k nerabilidad en una semi-escuadra que 
no se da en las escuadras, sin embar¬ 
go, lo más importante es que con estas 
unidades uno puede, si sobreviven las 
dos semiescuadras, invertir los efectos 
r de la regla reagrupándose y recom- 
o binándose. Para otras unidades, salvo 
j por la pequeña probabilidad de un 
cierto rsuitado de Endurecimiento en 
la Batalla (Battlefielcl Hardening) 
a estos efectos son irreversibles. 

£ Cuando combinamos estas ob- 

k servaciones con la nueva IFT vemos 
que el efecto es hacer algunas 
unidades menos vulnerables a corto 
plazo, pero mas vulnerables a largo 
[ R plazo. La reacción gradual de calidad 
o tiene un efecto de bola de nieve que 
!¡! no sera evidente en los primeros tur¬ 
nos de un escenario. Como resultado, 
es muy probable que haya muchas 
b ocasiones en las que un jugador aban- 
a donará un escenario cuando, de 

i* 1 

k hecho, sus perspectivas a largo plazo 
no eran tan malas. Como jugador hay 
que ser ahora más cuidadoso a la hora 


* 


i 


de emitir juicios apresurados sobre el 
equilibrio de un escenario en un 
determinado momento. 


Los vehículos blindados 
Los vehículos blindados (AFV) 
no son lo que eran cuando apareció 
SL. Comparto la opinión de quienes 
piensan que las cosas no eran perfec¬ 
tas en el juego básico. Sin embargo, 
como ingeniero, ello no me sorprende 
lo más mínimo. Cuando, para escribir 
esto, revise las reglas antiguas, me 
sorprendió lo extraños e incompletos 
que eran los tratamientos de algunos' 
temas. Pero también me acordé del 
inmenso esfuerzo que requirió 
escribir dichas reglas. Sin esa ex¬ 
periencia, algo como ASL no hubiese 
sido posible. En la figura 3 se ven al¬ 
gunos ejemplos de vehículos, el 
primero es un PzKw IVF2 tal y como 
aparecía en SL, seguido de un StuG 
IÍIG de COI, y tras ellos vienen un par 
de vehículos de ASL; la versión actual 
del IVF2 y un T-34 M41 ruso. 


figura 3 
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El mayor salto evolutivo se dió 
entre SL y COL Los AFVs de SL eran 
vehículos medios, fáciles de colocar 
dentro de la mecánica de las reglas. 
Con el éxito de SL y el entusiasmo por 
el generado se aumentó el alcance de 
los módulos siguientes. Desde los 
mejores a los peores, los AFVs en la 
II GM abarcaban una gama muy ex¬ 
tensa. No hacen falta muchos estudios 
para darse cuenta de que deben con¬ 
siderarse muchos factores a lahora de 
incluir las variadas debilidades y ven¬ 
tajas de los blindados, la meta era y 
sigue siendo crear una estructura de 
reglas razonablemente lógica en la 
que pudiesen aparecer estos factores, 
interactuando de manera apropiada. 

El espesor, inclinación y 
colocación del blindaje de un vehículo 
afectan a sus posibilidades de super¬ 
vivencia. Dada la naturaleza general¬ 
mente similar de los vehículos de cada 
tipo que se encuentran en SL, las 
variaciones en blindaje de la parte 
delantera a la lateral y la trasera se 
basaban principalmente en de dónde 
procedía el disparo. Cuando la can¬ 
tidad de vehículos aumentó, esto dejó 
de funcionar. El modelo COI incluía 
un par de modificadores, uno para la 
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parte delantera y otro para la 
íateral/trasera; en nuestro ejemplo de 
la figura 3, estos valores, que aparecen 
debajo del factor de movimiento, son 
0 y -1. Así, se considera que el StuG 
IIÍG tenía un blindaje normal en la 
parte frontal, pero algo inferior en los 
laterales y la parte trasera. Vereis que 
el numero superior está encuadrado 
en una caja. Ello nos indica que, en 
COI, cuando el vehículo es impactado 
encontrándose "hull ciown", el valor 
efectivo del blindaje es uno más de los 
normal. Con la introducción de las 
localización del impacto en CDD este 
valor aumentado del blindaje se aplicó 
a cualquier impacto en la parte supe* 
rior del chasis o en la torreta. 

Estos números también cum¬ 
plen la función de indicar el tamaño 
del vehículo. Si estaban impresos 
sobre blanco indicaban una reducción 
en las probabilidades de impactar el 
vehículo dado su pequeño tamaño. 
Uno o dos números en rojo indicaban 
ío contrario; mayor facilidad debido al 
gran tamaño. Mientras que en SL, un 
único factor numérico indicaba la 
potencia de fuego de las ametral¬ 
ladoras de la tórrela y del casco (aun¬ 
que una ametralladora externa en 
montura antiaérea requería otro 
numero) la introducción de las fichas 
de tórrela en COI significó que se re¬ 
querían 3 valores para las ametral¬ 
ladoras. 

Después del COI los cambios 
fueron menores, como por ejemplo el 
de localización del impacto antes 
mencionado, ASL se sale de esta 
tradición. Probablemente el cambio 
más evidente se ve en la cara de la 
ficha en la representación de los 
valores de blindaje. Estos factores de 
blindaje representan ahora, 
aproximadamente, el espesor efectivo 
en centímetros con alguna concesión a 
inclinación o componentes, ello 
simplifica bastantes cosas. Los 
colores, como los círculos y cajas en 
estos números siguen teniendo el 
mismo significado que antes. Y lo 
mismo puede decirse de los factores 
de movimiento, calibre del cañón y 
valores de las ametralladoras. 

Otra información que ahora se 
muestra en la cara de la ficha ya había 
aparecido en el sistema de juego. Los 
valores de la presión sobre el terreno 
(ground pressure), y que efecto tenían 
con respecto a la posibilidad de que el 
vehículo se atascase, ya se veían en 
Gl, así como consideraciones sobre la 
velocidad de giro de la torreta y el 
tamaño de la misma y su capacidad 
para albergar tripulantes. La diferen¬ 
cia estriba en que, en ASL, esta infor¬ 
mación se ve en ía cara de la ficha. Un 
círculo en torno a la letra de idee- 
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tificación del vehículo significa high 
ground pressure (siguiendo con ia 
tradición de que el círculo es "malo") 
mientras que una caja significa poca 
presión, en nuestro ejemplo, el tanque 
de ASL alemán tiene un círculo fino 
trazado en blanco mientras que el 
ruso tiene un cuadrado en blanco, más 
grueso. El círculo significa que el 
vehículo gira rápidamente su torreta, 
mientras que el cuadrado significa un 
giro lento y restringido; no sólo sufrirá 
una penal iza ción cuando dispare cam¬ 
biando su arco de cobertura, sino que 
ni el armamento principal ni la 
ametralladora coaxial pueden ser dis¬ 


parada cuando el jefe del vehículo 
esta asomado fuera de la torreta. Una 
pequeña estrella junto a cualquier 
número indica que en el reverso de la 
ficha hay información importante. 
Finalmente, la forma del fondo blanco 
sobre el que va el factor de movimien¬ 
to nos dice qué tipo de vehículo es el 
representado (tanque, halftrack, 
camión, coche blindado). 

Estas fichas son ahora mucho 
más informativas. Proporcionan mu¬ 
chos datos en forma numérica o sim¬ 
bólica, ayudándonos en la tarea de 
utilizar el vehículo de la manera más 
adecuada. 
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LA ESTACION DE SUHINICI 


ASL Scenario L1 
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C0ND1CIDNS DE VICTORIA: Para ganar el jugador soviético deberá 
establecer un camino de paso entre el borde sur del tablero 4 i 
A borde norte del tablero 10 en el que mguna unidad alemana en 
buen orden se encuentre adyacente (por buen orden se entiende que 
no está desmoralizada ni en una melee). 


BALANCE: 

♦ Acortar el escenario a 14 turnos. 

Las unidades rusas del 5-2-7 se consideraran 
cacriuf laje. 


con equipo de 


TURN RECORD CHART 


RUSIA CENTRAL. 8 de enero de 1942: 

Después de la derrota que sufrió el ejercito aleman frente a 
Moscú, el ejercito rojo aprovechó la coyuntura para lanzar una 
ofensiva destinada a cercar el Grupo de Ejércitos Centro. Esta 
ofensiva preveía un movimiento de doble tenaza contra los 
diluidos flancos del fíente germano que cerrándose sobre Smolenks 
dejaría aislado a todo el Grupo. Este movimiento sena apoyado 
por un lanzamiento masivo de paracaidistas tras las lineas 
alemanas y por la incansable actividad de los partisanos que 
actuaban en la zona. El inicio de esta ofensiva invernal se 
desarrolló según los planes del estado mayor soviético, no 
obstante la maniobra que tema que avanzar sobre Smolensk por el 
sur se encontró con una encarnizada resistencia llevada a cobo 
por un grupo de alemanes en el importante nudo de comunicaciones 
de la estación de Suhimci. 


BOARD CONFIGURATION: 
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Guarnición de Suhinici 1EIR: 4] - Colocan primero en cualquier 
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Unidades de una brigada mecanizada CELR: 4] - 

en el tumo 1 por e] sur del tablero 4. 'SAN: 





Elementos de una división de fusileros CELR: 31 
en el turno 2 por el este del tablero 4 al sur de la 


entran 
linea X 


REGLAS ESPECIALES: 

1. No hay viento al inicio del escenario; las reglas de 
nieve superficial se aplican (E3.72). Las unidades rusas del 
6-2-8, asi como los AFV se consideran equipadas con ropas de 
caauflage invernal (E3.712). 


,W 


DESENLACE: Después de encarnizados coubates, la estación de 
Suhinici cayó dias más tarde en poder soviético; no obstante, el 
retraso producido permitiría a los alemanes acumular las reservas 
suficientes para abortar la maniobra soviética. 


2. El juqador aleman puede situar sus AT beneficiándose del Hlh. 


Diseño: Xavier Cussó y Jesús Pié 1988. 
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WARGAME CON FIGURAS 



BATALLA DE WATERLOO 


AkLA L)t LA CABALltSMA FRANCESA, LN tL CU MAX Dt T LA BA \ ALLA 


Jesús M a Cortes Meoqui 

En un viaje a Bélgica todo wargamer 
que se precie debe peregrinar a uno de 
sus más sagrados santuarios: 

Waterloo, a escasos kilómetros de 
Bruselas, donde aún hoy se conserva 
íntegro el campo de batalla salvo los 
terraplenes del camino donde se 
ocultaba la infantería aliada, usados 
para levantar el aparatoso "Montículo 
del León". 

Precisamente tras mi visita a esos 
parajes y sus tabernas aledañas 
(recomiendo la del "Vivac del 
Emperador") me decidí a intentar 
adaptar Waterloo al Juego de Figuras. 


cherados en el "bocage" los Aliados 
resisten durante todo el día los ata¬ 
ques del Mariscal francés. El 17 los in¬ 
gleses se retiran en perfecto orden, 
Bajo la lluvia, basta Waterloo, lugar 
elegido por Wellington hace tiempo 
para un caso como éste. 

LA BATALLA 

El primer ataque francés se 
dirigió contra el Castillo de 
Hougumontj una maciza construcción 
de piedra rodeada de muros, jardines 
y huertos. Contra ella avanza la 
división de Jeróme Napoleón a las 
1130 am. Finalmente se incendió el 
bosque de sus alrededores como 
único medio, después de tres horas de 
masacre francesa, de desalojar a los 


defensores ingleses. Lo que fue 
planeado por Napoleón como una 
huta se había convertido en un trampa 

para sus soldados. 

Simultáneamente el ala dere¬ 
cha francesa prepara el golpe prin¬ 
cipal con un fuerte bombardeo de 80 
cañones que apenas producen daño 
en los Altados debido a su posición 
oculta en el camino de Qhain,a$í 
como por el barro que enterraba las 

bombas francesas al caer. 

A las 2 7 ÜÜ pin. Las cuatro 
Divisónos de D'Erlon avanzan en 
"echeion 11 (esealondas) bajo el mando 
de Ncy. Cuando la División Donzellot 
llega a la pendiente de los terraplenes 
los ingleses contraatacan con la 
Brigada Holandesa Bylandt mientras 
la Brigada de caballería de Ponsomby 


Desarrollo histórico 

Tras el restablecimiento del 
"Pérfido Corso" en París, éste decide 
asestar un golpe a las tropas enemigas 
acnatonadas a lo largo de los Países 
Baj os antes de que puedan con¬ 
centrarse. 

El 16 de junio Napoleón 
desaloja con grandes dificultades a los 
prusianos del pueblo de Ligny, en¬ 
viando al Mariscal Grouchy con 
35.000 hombres en su persecución (no 
entraremos en el debate sobre si éstos 
hubieran dado la victoria al 
Emperador de haber estado presentes 
en Waterloo, he aquí un campo para 
la Simulación). 

Ese mismo día Ney combate 
contra las tropas Anglo-h oían des as en 
Ouatre-Bras. Perfectamente atrin- 
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ataca por el flanco las columnas fran¬ 
cesas desbordando a la División Mar- 
cognet y llegando hasta la gran 
batería, para ser acuchillados por los 
jinetes de la reserva francesa. 

La Granja Hayc Sainte per¬ 
manece firme frente a los imperiales, 
aunque llegará a cambiar muchas 
veces de manos durante la jornada. 

En ese momento se tienen las 
primeras noticias de la llegada de los 
prusianos y Napoleón destaca el 
Cuerpo de Lobau (10,000 hombres de 
infantería y 2.000 de caballería) para 
retrasar su entrada en el campo de 
batalla, 

A las 4 J Q0 pm. Ney cree 
apreciar un ligero retroceso en la 
línea inglesa, y toma el mando de la 
excelente caballería francesa 
haciéndola cargar contra los Aliados 
durante dos horas ininterrumpida¬ 
mente, La infantería forma cuadros, 
muchos de los cuales son destrozados 
por la violencia del ataque francés, 
pero otros tantos resisten y, tras 
retirarse la caballería agotada, sos¬ 
tienen sus antiguas posiciones. A 
Napoleón sólo le queda como reserva 
La Guardia. 

Los prusianos entretanto han 
penetrado en el pueblo de Piancenoit, 
donde la Joven Guardia al mando de 
Duhesme intenta detenerlos, apoyado 
por dos batallones de la Vieja Guar¬ 
dia. 

Los otros 5 batallones de éste 
cuerpo de élite son utilizados por el 
Emperador para intentar un ultimo 
golpe contra la línea Aliada, For¬ 
mados en cuadro avanzan por la 
llanura hasta llegar a la pendiente 
donde maniobran para formar la 
línea; En este momento una batería 
holandesa (Chasse) abre fuego y 
desorganiza los batallones. 

Wellington da la orden de 
avance general y sus tropas se abalan¬ 
zan contra La Guardia. Es la desban¬ 
dada de todo el ejército francés, 
aplastado por ingleses y prusianos en 
tenaza (éstos habían tomado ya 
Papelottc); salvo unos pocos cuadros 
ded Granaderos y Chasseurs de la 
Guardia que cubren la huida de los 
supervivientes perseguidos por la 
caballería prusiana, 

WATERLOO EN 
WARGAME 

Reglas a utilizan recomiendo 
las de TABLETOP GAMES "To the 
soend of the guns\ 

Terreno: "No hay terreno más 
vulgar para el cuadro de una lucha 
heróica, Mont Sant lean no es más 
que un suelo siempre y unifórmente 
ondulado, sin quebradas, sin nada que 
sea destacable ni por lo abrupto ni por 


lo hondo..." (PJ. Froudhon "Sobre el 
campo de batalla de Waterloo'). 

Efectivamente, salvo los ter¬ 
raplenes del camino a Chain, el resto 
es plano como la plama de la mano, 
sólo el centro del valle posee dos acci¬ 
dente artificiales. Hougumont y la 
Haye Sainte, que operaron como bas¬ 
tiones avanzados en ei muro inglés. 

En el tablero lo repre¬ 
sentaremos de la siguiente forma: 

1/3 Zona de meseta donde está 
desplegado el ejército aliado, 
atravesado de izquierda a derecha por 
el camino a Chain, que forma una 
trinchera de 3 metros de ancho. 

1/3 Zona central: un valle de 
suaves pendientes, sembrado de trigo 
y sin árboles, allí se encuentran 
Hougumont y La Haye Sainte. 

1/3 Zona de meseta donde se 
despliega el ejército francés. 


Sugerencias 

Ataque y conquista de 
Hougumont ó La Haye Sainte como 
escenarios de escaramuzas. 

Contemplar el turno de llegada 
de los prusianos por una tabla, que 
sólo será conocida por el inglés, 
teniendo en cuenta que si la batalla 
comenzó a las 11/00 am. no puede 
tener lugar antes de las 4 pin. ni más 
tarde de las 8 pm., punto final del 
combate y comienzo de la per¬ 
secución. 

Rol- Para saber cómo se sentía 
un soldado en la batalla (de ésto 
hablaremos otro día). 

¿Qué hubiera pasado si 
Grouchy hubiera estado presente? 

Colocación de las tropas in¬ 
glesas ocultas, salvo la primera línea y 
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la artillería para simular la protección 
de las pendientes del camino, se 
dibujará su ubicación y movimientos 
en un plano c irán saliendo por orden 
del mando inglés ó por detección 
francesa* 

Reducción de efectos de la ar¬ 
tillería y su alcance debido al estado 
del suelo y la colocación de las tropas, 
salvo a distancia corta. 

Comentario 

■ 

La batalla de Waterloo carece 
de todo interés desde el punto de vista 
táctico, pues Napoleón no hizo sino 
acumular un error tras otro; Ataque a 
Hougumont con demasiadas tropas, 
órdenes imprecisas, ataques aislados 
de infantería y caballería, falla de 
apoyo artillero**. 

Tampoco Welíington hizo 
maravillas, limitándose a taponar 
brechas donde los franceses 
masacraban unidades aliadas. Creo 
que cualquier jugador es capaz de su¬ 
perar a ambos. ¿Estáis dispuestos?* 

Condiciones de victoria 

Franceses: Salida por Mont 
Sant Jean al menos 1 Bón. al 75 por 
ciento de sus efectivos antes de las 7 

pm* 

Ingleses: Evitarlo, 
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Juegos recomendados 

Waterloo (Avalon Hill): desa¬ 
rrolla toda la campaña con gran 
simplicidad. 



CACMuO bí KfUOMJNT 


abril-mayo 


h 

4 

Adaptación de Tropas al Wargame (aproximadas) 

La clasiftcación de moral está tomada de Us regias del WRG.* la proporción es 
de 1 figura^ 100 hombres* 

¡EJERCITO FRANCES: 

GUARDIA IMPERIAL: Bessieres 


6 Sones * Linea 

3 Bones* Ligeros 

5 Baterías 

MORAL: élite 
élite 
él ite 

FIGURAS: 126 

20;5 cañones 

CABALLERIA: Lefevre-Desnouettes 



4 Escuadrones Pesada 

3 Escuadrones Media 

2 Baterías Montadas 

MORAL: élite 
élite 
élite 

FIGURAS; 24 

18 

8:2 cañones 

0 1 ERDQN 



12 Bones*Línea*4 Ligeros 

2 Baterías 

MORAL: Veteranos 
Veteranos 

FIGURAS: 146 

S;2 cañones 

RE3LLE 



9 Bones* Línea h 3 ligeros 

2 Baterías 

MORAL; Veteranos 
Veteranos 

FIGURAS: 134 

8;2 cañones 

CABALLERIA; MUhaud 



3 Escuadrones Pesada 

3 Escuadrones Ligera 

MORAL; Veteranos 
Veteranos 

FIGURAS: 18 

18 

LÜBAU 



3 Sones* lineaJ Ligera 

2 Escuadrones Cab* ligera 

2 Baterías 

MORAL: Veteranos 
Veteranos 
Veteranos 

FIGURAS: 32 

12 

8:2 cañones 

CABALLERIA: Kellenfiam y Pire 



l Escuadrón Media 
\ Escuadrón Ligera 

6 Escuadrón Pesada 

1 Batería Montada 

MORAL: Veteranos 
Veteranos 
Veteranos 
Veteranos 

FIGURAS: 6 

6 

36 

4;1 cañón 


TOTAL : Inf*: 57*000; Cab*: 15*400; Art.: 112 (1 cañón: fl} 


EJERCITO ALIADO 


CABALLERIA 


6 Esc* Pesada inglesa MORAL: 

3 élite 

3 Trained 

FIGURAS: 36 


2 Esc* Ligera Brunswick 

1 ra í ned 

12 


3 Esc* Pesada Alemana,belga 

Raw 

16 


10 Esc. Ligera inglesa, KGL 

6 Veteranos 

4 Trained 

60 


5 Esc* Ligera Hanover*Alem*Belg. 

Raw 

30 

cañones 

3 Baterías Montadas 

Veteranos 

í 2 ;3 

PICT0N 

7 Bones. Línea Ingles, Hanov*KGL 

T rained 

126 


1 Bones. Ligero inglés 

Veterano 

16 


1 Bones. Rifles inglés 

Veterano 

12 

cañones 

3 Baterías inglesas y Hannover 

BRUNSWICK 

Veterano 

Raw: Hannover 

12 ;3 

BRUNSWICK 

4 Bones Línea 

1 Trained 

3 Raw 

56 


1 Bones Jaegers 

Trained 

14 

cañón 

1 Batería 

Trained 

4; 1 

0RANGE 

4 Bones* Línea Belga* Alemanes 

Raw 

56 


2 Bones. Ligeros Belga.Alemanes 

Raw 

28 


4 Bones* Línea Nassau 

Trained 

56 


1 Bones. Rigies Hannover 

Trained 

18 

cañones 

2 Baterías 

Raw 

S;2 

HILL Y ALTEN 

5 Bones* Línea inglés, KGL, Hanov 

1 Elite 

2 Veteranos 

2 Raw 

54 


1 Bones. Rifles KGL 

Veteranos 

12 


2 Baterías de campo, 1 montada 

2 Veteranos 

8;2 

cañones 

1 Traiend 

4; 1 

cañón 


TOTAL : Inf.: 53*400; Cab*: 15*600; Art,: 96 

En HOUGUMONT: 1 Bon. Brunswick * 1 Bon. Nassau, 7 Cías* Coldstream Guards, 

4 Cías* Guards (Veteranos) 

LS HAYE SA1NTE: 2 Bones. KGL (Veteranos) 
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Lo prometido es deuda. He aquí una 
lista de conjuros para que otro 
personaje se una ai caos mágico que 
debe imperar en toda buena partida de 
Dragones y Mazmorras . 

La curiosa importancia 
de! muérdago 

El muérdago (víjcq quercino o 
Loranthus europaeus) es el símbolo 
religioso de los druidas, que no lo 
utilizan precisamente para nacer en¬ 
saladas sino como elemento 
catalizador en sus conjuros. SÍ no 
tienen muérdago, los druidas utilizan 
como ersatz el acebo (Hex aquifolium) 
o las hojas de roble (C fUercus 
caducifolios). Todos los conjuros 
druídicos con un componente 
material, asumen el uso de muérdago, 
recogido por el druida de la manera 
que se explica más abajo.El muérdago 
inferior, así como el acebo o las tunas 
de roble reducen la efectividad de los 
conjuros según se especifica en la 
tabla 2, 

El Muérdago Principal es el 
muérdago que ha sido recogido por el 
druida según los cánones; la noche deí 
solsticio de verano, el druida debe 
cortar el muérdago con una hoz de 
oro o de plata, recogiéndolo en un 
cuenco sin que toque el suelo. El 
muérdago inferior es aquel que no ha 
sido cortado en la noche del solsticio 
de verano, o que se ha recogido de 
manera diferente a la prescrita (por 
ejemplo, arrancado con la mano). El 
muérdago prestado es aquel que el 
druida no ha recogido personalmente. 
En cuando al acebo y ks hojas de 
roble, deben ser recogidas por el 
druida personalmente, pero pueden 
serlo de cualquier manera y en 
cualquier momento. 

Todos los conjuros marcados 
con un + requieren el uso de 
muérdago o de un susíitutivo. 

CONJUROS DE 
PRIMER NIVEL 


Amistad con los animales + 
(En can tam iento) 

Alcance; 1,5 metros. Duración: 
permanente. Area de efecto; un 
animal. Tiempo del conjuro: ó turnos. 
Tirada de Salvación; anula el conjuro 
si se pasa. 

Por medio de este conjuro el 
druida puede demostrar a cualquier 
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animal que posea como mínimo in¬ 
teligencia animal, que el druida puede 
ser su amigo (pero no a una criatura 
de mayor inteligencia). Si el animal no 
pasa su Tirada de Salvación contra 
magia en el momento en que el druida 
comienza el encantamiento, per¬ 
manecerá quieto hasta que éste ter¬ 
mine. Después, seguirá al druida y 
éste le puede enseñar tres "trucos" 
específicos o tareas por punto de in¬ 
teligencia que posea el animal (no 
pueden ser complejas, tómese como 
ejemplo lü que puede hacer un perro 
bien adiestrado). El adiestramiento 
para cada una de las tareas durará 
una semana, y todas las tareas deben 
ser enseñadas en un periodo no supe¬ 
rior a 3 meses desde que se encantó al 
animal. Durante este periodo de 
adiestramiento, el animal no atacará 
jamas al druida, pero si se le deja sólo 
un mínimo de 3 días, el animal volverá 
a su estado normal, el druida puede 
utilizar este hechizo para atraer un 
máximo de dos dados de puntos de 


golpes de animales por nivel de ex¬ 
periencia que posea. Es decir, que el 
druida siempre podrá tener un 
máximo de animales adiestrados igual 
- en dados de golpe - al doble de sus 
niveles de experiencia. Sólo pueden 
ser encantados con este conjuro 
animales de alineamiento neutral. Los 
componentes materiales son 
muérdago y un trozo de comida que 
atraiga a! animal en cuestión. 

Detectar magia + 

(Adivinación) 

Alcance: 0. Duración: 12 
rounds. Area de efecto: un camino de 
metro y medio de ancho por seis 
metros de largo. Tiempo lanzar con¬ 
juro: 3 segmentos. Tirada de Sal¬ 
vación; no hay. 

Este conjuro es igual al de 
clérigo de primer nivel del mismo 
nombre (pag. 26 del libro del Jugador 
en el DD Básico). 
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Detectar Abismos y grietas T 
(Adivinación) 

Alcance: 0. Duración 4 rouds 
por nivel. Area de efecto; un camino 
de metro y medio de ancho por seis 
metros de largo. Tiempo lanzar con¬ 
juro; 3 segmentos* Tirada de Sal¬ 
vación: no hay. 

Al lanzar este conjuro el druida 
puede detectar grietas o abismos en el 
arca de efecto, evitando así caídas 
desagradables. Obsérvese que en el 
subterráneo sólo se detectarían así 
grietas y abismos naturales, no todo 
tipo de trampas* En campo abierto, 
este conjuro detecta todo tipo de 
trampas (pozos, trampas con proyec¬ 
tiles, etc*) El conjuro dura cuatro 
rounds por nivel de experiencia del 
druida (4 en primer nivel, 8 en segun¬ 
do* etc.) 

Enmarañar + (Alteración) 

Alcance: 12 metros. Duración; 

1 turno. Area de efecto: ó metros de 
diámetro* Tiempo de lanzar conjuro: 3 
segmentos. Tirada de Salvación: 50% 
de efectos sí se pasa. 

Mediante este conjuro el 
druida hace que las plantas en el área 
de efecto atrapen a las criaturas vivas. 
Hierbas, raíces, tallos, incluso ramas 
de árboles se retuercen v envuelven a 
las criaturas, reteniéndoles durante el 
tiempo que dura el conjuro* Si alguna 
de las criaturas pasa su Tirada de Sal- 
vación el efecto es que se reduce su 
capacidad de movimiento al 50% 
durante la duración del conjuro* 

Fuego Fatuo (Alteración) 

Alcance: 12 metros* Duración: 
4 rounds/nivel. Area de efecto; 4 
metros lincalcs/nível en un radio de ó 
metros. Tiempo lanzar conjuro: 3 seg¬ 
mentos, Tirada de salvación: ninguna. 

Cuando el druida lanza este 
conjuro, dibuja un perfil luminoso en 
torno a un objeto o criatura con una 
palida luz* Lo completo que sea el 
dibujo depende de la cantidad de 
metros lineales que el druida puede 
afectar (con 4 metros se puede per¬ 
filar un hombre y dos kobolds por 
ejemplo). Sí el druida tiene bastante 
poder puede perfilar varios objetos o 
criaturas, pero debe hacerlos de uno 
en uno, y todos deben encontrarse 
dentro del área de efecto* Estos ob¬ 
jetos son visibles en un radio de 12 
metros en la oscuridad, o en un radio 
de ó si el observador está cerca de al¬ 
guna fuente de luz. Las criaturas así 
iluminadas son más fáciles de impac¬ 
tar (modificador de + 2 a la tirada de 
impacto contra las mismas)* Este 
luego fatuo puede ser verde, azul o 
violeta, según la palabra pronunciada 
por el druida en el momento de lanzar 


el conjuro* El fuego nunca daña a la 
criatura por él perfilada. 

Invisibilidad ante los animales 

+ (alteración) 

Alcance: contacto. Duración: 1 
turno 4* 1 round/nivel. Area de efec¬ 
to: criatura tocada. Tiempo lanzar 
conjuro: 4 segmentos. Tirada de Sal¬ 
vación: ninguna. 

Cuando el druida lanza este 
conjuro, el receptor queda totalmente 
invisible para animales con una in¬ 
teligencia inferior a ó. Esto incluye a 
las variantes gigantes de animales nor¬ 
males pero excluye a cualquier animal 
ue posea habilidades mágicas, el in~ 
i vidrio en cuestión puede caminar 
entre animales como si no existiese. 
Por ejemplo, podría ponerse delante 
de un león hambriento o de un 
Tiranosaurio sin cine nada le pasase. 
Sin embargo, un perro infernal, un 
lobo de invierno o cualquier animal 


por el estilo sí que le vería. El com¬ 
ponente material es acebo que se 
debe frotar sobre el individuo que 
recibe el conjuro. 

Localizar animales + 
(Adivinación) 

Alcance: 0* Duración: 1 

rounchnivcl* Area de efecto: un área 
de metros/nivel Tiempo lanzar 
conjuro: .1 round. Tirada de Salvación: 
no hay. 

El druida que lanza este con- 
uro puede saber dónde se encuentran 
os animales que desea, dentro del 
área de efecto. El animal buscado 
puede ser de cualquier tipo, pero el 
druida debe concentrarse en el tipo o 
especie en cuestión* El druida mira en 
una dirección, piensa en el tipo de 
animal y entonces sabe si ese animal 
se encuentra dentro del radio de 
acción del conjuro que depende de su 
experiencia* El druida debe mirar en 
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una dirección determinada por lo 
menos 1 round (así un druida de nivel 
uno sólo podrá examinar un área de 
3x3 metros en una dirección deter- 
minada, otro de segundo nivel podría 
examinar un área de 6x6 metros 
durante dos rounds, o dos áreas de 
ese tamaño durante un round cada 
una). 

Pasar sin dejar huellas + (en- 
cant amiento) 

Alcance; Contacto, Duración; 1 
tumo/nive!. Area de efecto: criatura 
tocada. Tiempo lanzar conjuro: 1 
round. Tirada de Salvación: no hay. 

Cuando se lanza este conjuro, 
quien lo recibe puede moverse por 
cualquier tipo de terreno (nieve, 
barro, polvo, arena, etc.) sin dejar ni 
huellas ni rastro de olor. Así es im- 
posible seguir la pista de alguien sobre 
el que se ha lanzado este conjuro. Los 
componentes materiales son una hoja 
de muérdago (que debe ser quemada, 
esparciéndose sus cenizas) y una 
r a mita de pino o de cualquier árbol de 
hoja perenne. Nota: el área por la que 
la criatura pase, brillará tenuemente 
durante ó-36 turnos después de que 
pase la Criatura, 

Predecir el tiempo + 

(adivinación) 

Alcance: 0. Duración: 2 

round/nível. Area de efecto: 9 millas 
cuadradas. Tiempo lanzar conjuro: 1 
round. Tirada de Salvación: no hay. 

Cuando un druida lanza este 
conjuro, consigue un conocimiento ex¬ 
acto de como sera el tiempo (cielo, 
temperatura, precipitaciones) en un 
área de nueve millas con el druida 
como centro. Por cada nivel de ex- 
eriencia, la predicción dura dos 
oras más. 

Purificar agua (alteración) re- 
versibíc. 

Alcance: ó metros. Duración: 
permanente. Area de efecto: 5 
litros/niveh Tiempo lanzar conjuro: 1 
round Tirada de Salvación: no hay. 

Este conjuro convierte el agua 
sucia y contaminada en agua potable y 
limpia. Un druida puede purificar de 
esta manera 5 litros de agua por nivel. 
El reverso del conjuro, contaminar el 
agua, funciona de la misma manera, y 
este conjuro puede afectar incluso a 
agua bendita o agua maldecida, 
haciéndole perder sus cualidades, 

SiBBelagh + (alteración) 
Alcance: contacto. Duración: 1 
round/nivel. Area de efecto: Un palo 
normal de roble. Tiempo lanzar con¬ 
juro: 1 segmento. Tirada de Salvación: 
no hay. 


Mediante este conjuro, el 
druida convierte su vara de roble en 
un arma mágica de +1 que produce 
2-8 punto de daño contra oponentes 
de tamaño humano, y 2-5 contra 
oponentes mayores. Naturalmente , el 
druida debe blandir el sillelagh. Los 
componentes materiales son una vara 
de roble, cualquier tipo de muérdago 
y una hoja de trébol. 

Hablar con los animales (al¬ 
teración) 

Alcance: 0. Duración: 2 

rounds/nivel Area de efecto: un tipo 
de animal en un radio de 6 metros. 
Tiempo lanzar conjuro: 3 segmentos. 
Tirana de Salvación: no hay. 

Este conjuro es igual que el 
conjuro de clérigo de segundo nivel 
con el mismo nombre, (ver Líder 
Segunda época n° 4 o DD Expert), 

CONJUROS DE 
SEGUNDO NIVEL 

Corteza + (alteración) 

Alcance: contacto. Duración: 4 
rounds +1 round/nível. Area de efec¬ 
to: criatura tocada. Tiempo lanzar 
conjuro: 3 segmentos. Tirada de Sal¬ 
vación: ninguna. 

Cuando el druida lanza este 
conjuro, la criatura que lo recibe 
aumenta en 1 nivel su clase de ar¬ 
madura, porque su piel se vuelve tan 
dura corno la corteza de un árbol. 
Además todas las Tiradas de Sal¬ 
vación, excepto contra magia, se 
aumentan en +1. El druida puede 
lanzar este conjuro sobre sí mismo o 
sobre cualquier criatura que toque. 
Además de muérdago, el druida debe 
tener un trozo de corteza de roble 
como componente del conjuro. 

Encantar a una persona o 
mamífero + (encantamiento) 


Nivel de 

Periodo entre 

Inteligencia 

Tirada Salvación 

3 o menos 

3 

meses 

4 a 6 

2 

meses 

7 a 9 

1 

mes 

10 a 12 

3 

semanas 

13 a 14 

2 

semanas 

15 a 16 

1 

semana 

17 

3 

días 

18 

2 

días 

19 o mas 

i 

día 


Alcance: 12 metros. Duración: 
Especial, Area de efecto: una persona 
o mamífero. Tiempo lanzar conjuro: 4 
segmentos. Tirada de Salvación: 
Anula el conjuro si se pasa. 

Este conjuro afecta a una per¬ 
sona o mamífero sobre el que se lanza. 

A partir de entonces, la víctima con¬ 
siderará al druida que lanzó el con¬ 
juro como un amigo y aliado al que - 
íay que obedecer y proteger. El con- 
uro no permite al druida controlar a 
a persona encantada como si fuese un 
autómata, pero cualquier acción o 
palabra del druida será vista de la 
manera más favorable. Asi, una per¬ 
sona encantada no obedecerá una 
orden de suicidio, pero creerá al 
druida si éste le dice que la única 
manera de salvar al druida es resistir 
la carga de un dragón rojo durante un 
par de rounds. Obsérvese también 
ue el conjuro no le proporciona al 
ruída capacidades lingüisticas 
mayores que las que ya posee. La 
duración tlel conjuro viene en función 
de la inteligencia de la víctima y va 
unida a la Tirada de Salvación. El 
conjuro desaparecerá si se pasa una 
Tirada de Salvación, y esta Tirada de 
Salvación se hace periódicamente de 
acuerdo con la inteligencia de la 
víctima. 

Si el druida daña o intenta 
dañar a la criatura encantada 
mediante alguna acción evidente o si 
se lanza un conjuro de disolución de 
la magia con éxito sobre la víctima, el 
encanto se romperá automáticamente, 
el conjuro afecta a todos los 
mamíferos y personas. El término per¬ 
sona incluye a todas las criaturas 
bípedas humanas o humanoides de 
tamaño aproximadamente humano o 
menor, incluyendo aquellos que se ven 
afectados por el conjuro de retener 
persona. Si Ja víctima pasa su Tirada 
de Salvación contra magia, el conjuro 
no surtirá efecto. 

Crear agua (alteración) 

Alcance: metro y medio. 
Duración: Permanente. Area de efec- 
to: 5 litros por nivel. Tiempo lanzar 
conjuro: 1 turno. Tirada de Salvación: 
no hay. 

El druida puede crear agua 
pura y potable mediante este conjuro. 
Crea cinco litros por nivel de ex¬ 
periencia que posea a una distancia 
máxima de metro y medio de donde se 
encuentra. 

Curar heridas leves + 
(nigromántico) reversible 

Alcance: contacto. Duración: 
permanente. Arca de efecto: per¬ 
sonaje tocado. Tiempo lanzar conjuro: 

4 segmentos. Tirada de Salvación: no 
hay. 
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fla Voz de su Ráster 


Cao la excepción de que el 
druida debe poseer muérdago (de 
cualquier clase) para lanzarlo, este 
conjuro es idéntico al de clérigo que 
aparece en las reglas de DD Básico. 

■« 

Fingir la muerte + (nigromán¬ 
tico) 

Alcance: metro y medio. 

Duración: 4 rounds + 2 rounds/nivcl. 
Area de efecto: una criatura. Tiempo 
lanzar conjuro: 3 segmentos. Tirada 
de Salvación: no hay* 

Mediante este conjuro, el que 
lo lanza, o una criatura cuyos dados 
de vida, nivel de experiencia no sean 
mayores que los del druida puede ser 
puesto en un estado cataléptico que 
resulta imposible de diferenciar de la 
muerte. Aunque la persona afectada 
por el conjuro puede oler, oir y darse 
cuenta de lo que pasa, no puede ver ni 
sentir. Asi, cualquier herida o mal 
trato a su cuerpo no será sentido y no 
habrá ninguna reacción* Además los 
daños recibidos serán aplicados a la 
mitad. Además, la parálisis, veneno o 
robo de energía/niveles de experiencia 
no afectarán a una criatura que se en¬ 
cuentre bajo los efectos de este con¬ 
juro, pero el veneno que se le inyecte 
o introduzca en el cuerpo comenzará 
a actuar cuando el efecto del conjuro 
cese, aunque se podrá efectuar una 
Tirada de Salvación contra venenos* 
Sólo puede ser afectada por este con¬ 
juro una criatura que no oponga resis¬ 
tencia. El druida puede nacer cesar 
los efectos del conjuro cuando lo 
desee, pero hará falta 1 round para 
ue se reanuden todas las funciones 
el cuerpo* Los elementos necesarios 
son muérdago y una hoja seca de 
roble. 

Trampa de fuego + (In¬ 
vocación) 

Alcance: Contacto* Duración: 
Permanente hasta que se descarga* 
Area de efecto: el objeto tocado* 
Tiempo lanzar conjuro: 1 turno. 
Tirada de Salvación: 50% de efectos si 
se pasa* 

Cualquier objeto que pueda 
cerrarse (caja, libro, botella, cofre, 
puerta, cajón, etc* ) puede ser afec¬ 
tado por un conjuro de Trampa de 
fuego, pero el objeto que ha sido en¬ 
cantado así no puede ser objeto de un 
segundo conjuro del tipo de cerradura 
mágica o bloqueo de puerta (ver DD 
Básico), con las siguientes excep¬ 
ciones: si se intenta una trampa de 
tuego/bloquco de puerta, sólo surtirá 
efecto el primer conjuro y el otro se 
anulará (se anularan ambos si son lan¬ 
zados simultáneamente). Si se lanza 
una trampa de fuego, después de una 
cerradura mágica, no surtirá efecto, si 
ambos se lanzan a la vez, se anularán, 
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y si se lanza un conjuro de cerradura 
mágica después de la trampa de 
fuego, hay una probabilidad del 50% 
de que ambos conjuros se anulen. Un 
conjuro puede utilizar el objeto en¬ 
cantado sin que se active la trampa* 
Cuando la trampa se dispara habrá 
una explosión en un radio de 7 metros 
y todas las criaturas dentro de dicho 
radio deberán pasar una Tirada de 
Salvación contra magia. Los daños 
recibidos serán 1-4 más 1 punto de 
daño por nivel del druida que colocó 
la trampa, o la mitad de! total para los 
que pasaron la Tirada de Salvación. 


Protección contra el Fuego niega 
completamente los efectos de un con¬ 
juro de calentar metal, como lo hará 
ia inmersión en agua o nieve, o la ex¬ 
posición a conjuros del tipo de tor¬ 
menta de hielo. Por cada nivel de ex¬ 
periencia del druida que lanza el con¬ 
juro, este afecta el metal de una 
criatura de tamaño humano, por 
ejemplo, armas y armadura o una 
masa de metal equivalente a 500 mo, 
en peso. El reverso, congelar metal, 
cuenta como conjuro ue calentar 
metal pero actúa de la manera 
siguiente 


TtarTperatura metal 

frío 

helado 

congelado 


Por round de exposición 


Daño 
ninguno 
1-2 pantos 
1*4 puntos 


ninguna 

ninguna 

amputación dedos 
nariz y orejas. 


El objeto encantado NO resultará 
dañado por la explosión* Existe sólo 
un 50% de la probabilidad normal 
para detectar una Trampa de l uego y 
un fallo en desactivarla al descubrirla 
la disparará automáticamente. Para 
realizar este conjuro el druida 
necesita el fruto del acebo y un carbón 
con el que perfila el objeto a encantar. 

Calentar metal + (alteración) 
reversible 

Alcance: 6 metros. Duración: 7 
rounds* Area de efecto: Especial. 
Tiempo lanzar conjuro: 4 segmentos. 
Tirada de Salvación: no hay. 

Mediante este conjuro el 
druida excita las moléculas de 
cualquier metal férrico (hierro, acero, 
aleaciones) haciendo que suba su 
temperatura* En el primer round del 
conjuro el efecto es que el metal se 
calienta y molesta tocarlo o cogerlo; 
ese es el mismo efecto en el último 
round de duración del conjuro. Los 
rounds segundo y sexto el metal 
quema y daña, en los rounds 3 ? 4, 5 
está muy caliente causando heridas tal 
y como muestra la tabla: 


El conjuro de congelar metal 
puede ser contrarrestado por un eon- 
uro de resistir el frió o por una gran 
tiente de calor, como puede ser la 
proximidad de un gran fuego (no una 
simple antorcha) una espada mágica 
llameante, un muro de fuego, etc. 

Encontrar Plantas + 

(adivinación) 

Alcance: 0* Duración: 1 

turno/nivel. Area de efecto: diámetro 
de metro y medio por nivel* Tiempo 
lanzar conjuro: 1 round. Tirada de 
Salvación: no hay* 

Mediante este conjuro el 
druida puede localizar un tipo de 
planta que desee, dentro del área de 
efecto que viene determinada por su 
nivel de experiencia. Este área se 
mueve con el druida que debe estar 
concentrado en el tipo de planta que 
está buscando. 

Oscurecimiento (alteración) 

Alcance: 0. Duración: 4 

rounds/nivcl* Area de efecto: Espe¬ 
cial. Tiempo lanzar conjuro: 4 seg¬ 
mentos. Tirada de Salvación: no hay. 


Temperatura inetal 

muy caliente 
ardiente 
al rojo vivo 


1“4 puntos 
2-S puntos 


Obsérvese que materiales 
como la madera, el cuero o tejidos in¬ 
flamables arderán si se Ies expone a 
metal al rojo vivo y que a su vez dichos 
materiales pueden causar graves 
quemaduras a la piel en el round 
siguiente. 

La Resistencia al Fuego 
(poción o anillo) o un conjuro de 


Por round de exposición 

i 

Óaño Incapacidad 

ninguno ninguna 

ninguna 
manos o pies 
2-8 días 
cabeza 

inconsciencia 1-4 tumos 

cuerno, 1-4 días 

Este conjuro hace 


que surja 
una niebla alrededor del druida* Per¬ 
siste durante 4 rounds por nivel del 
druida y reduce la visibilidad de 
cualquier tipo (incluida la infravisión) 
entre dos y 12 metros (2d4). El área 
de efecto es una progresión cúbica 
basada en el nivel de experiencia del 
druida. Metro y medio para nivel 1, 3 
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metros para nivel 2, cuatro metros y 
medio para nivel 3* etc, etc. En los 
subterráneos, la altura de la niebla no 
sobrepasará el metro y medio, aunque 
la longitud y anchura no tendrán esos 
límites. Un fuerte viento acortará la 
duración de este conjuro en un 75%. 

Producir llama + (alteración) 
Alcance: 0. Duración: 2 

round/nivel. Area de efecto: Especial 
Tiempo lanzar el conjuro: 4 segmen¬ 
tos, Tirada de Salvación: No hay 

Cuando un druida lanza este 
conjuro, de la palma de su mano surge 
una llama que brilla igual que una an¬ 
torcha, esta llama mágica dura 2 
rounds por nivel de experiencia de 
uien lanza el conjuro. La llama no 
aña al druida, pero desprende calor 
y puede causar la combustión de 
materiales inflamables (papel ropa, 
madera seca, aceite, etc). El druida 
puede lanzar la llama como si fuese un 
proyectil, con un alcance de ó metros, 
Al ímpactar, la llama estallará incen¬ 
diando las materias combustibles en 
un radio de dos metros y después se 
extinguirá. El druida puede hacer ex¬ 
tinguirse la llama mágica en el 
momento que desee, pero no puede 
apagar de esta manera los fuegos nor¬ 
males iniciados por la llama mágica. 

Tropezón + (Encantamiento) 
Alcance: Contacto. Duración: 1 
turno/nivel. Area de efecto: Un objeto 
de hasta 15 metros de longitud. Tiem¬ 
po lanzar conjuro: 5 segmentos. 

Tirada de Salvación: anula el conjuro 

-« 


El que lanza el conjuro debe 
utilizar un trozo largo de cuerda, de 
un palo o algún objeto similar para 
lanzar su conjuro. Este conjuro nace 
ue el objeto se levante ligeramente 
el suelo cuando alguien pasa por en¬ 
cima, haciéndole tropezar a menos 
que la criatura pase su Tirada de Sal¬ 
vación contra magia. Obsérvese que 
sólo pueden tropezar simultánea¬ 
mente tantas criaturas como puedan 
pasar a lo ancho del objeto (una cuer¬ 
da de metro y medio hará tropezar a 
una criatura de tamaño humano). Las 
criaturas que se estén moviendo muy 
rápidamente (corriendo) recibirán 
Idó de daños al tropezar y quedarán 
atontadas durante ld4 + 1 rounds si la 
superficie en la que caen es dura, pero 
tan solo ld4 +1 segmentos si se trata 
de una superficie blanda como la hier¬ 
ba. Las criaturas de gran tamaño, 
como los elefantes, no se ven afec¬ 
tadas por el conjuro. El objeto encan¬ 
tado seguirá haciendo tropezar a 
todas las criaturas que pasen por en¬ 
cima suyo incluso al que lanzó en con¬ 
juro, mientras dure el efecto. Las 
criaturas que noten el objeto tendrán 
un modificador de +4 a su l irada de 


Salvación. El objeto es indetectable en 
un 80% si no se usan medios mágicos , 
de detección. 

Doblar madera + (alteración) 

Alcance: Metro y nmedio por 
nivel. Duración: Permanente, Area de 
efecto: Especial Tiempo para lanzar 
conjuros: 4 segmentos. Tirada dé Sali¬ 
vación: No hay. 

Al lanzar este conjuro, el 
druida hace que se doblé una cierta 
cantidad de madera, destruyendo per¬ 
manentemente su entereza, fuerza y 
forma. El alcance del conjuro es de 
metro y medio por nivel de experien¬ 
cia de quien lo lanza. Afecta 
aproximadamente a un palo de 
madera de unos 2-3 cm. de diámetro y 
unos 50 cm de longitud por nivel de 
experiencia del druida. Así en primer 
nivel un druida podría doblar el 
mango de un hacha, o cuatro dardos 
de ballesta, en quinto nivel podría 
doblar el asta de una típica lanza 
mágica. Obsérvese que también puede 
usarse este conjuro contra planchas 
de madera, haciendo que se doble una 
puerta o que un bote se retuerza. 




si se pasa 



ULTIMAS PALABRAS 


(Antes de morir, los aventureros dicen 
cada cosa) 

Cassetc en ristre, el club de Mastens 
Jocosos ha reunido estos inolvidables tes¬ 
timonios orales que reflejan claramente la 
pericia habitual del aventurero de Dragones y 
Mazmorras. 


ellos" 


"Creo que ya hemos acabado con 


n 

tt. 


"¿Para qué puede servir esta palanca? 11 
"No he encontrado trampas" 

"Ya he desactivado la trampa" 
"Tranquilos, este gas no es venenoso" 
¡Venid, el agua está muy buena!" 
Como ya hemos acabado, me voy a 

quitar la armadura" 

"Vale, mi DESEO es convertirme en 

[cualquier objeto inanimado]" 

"Espero que el puente resista" 

¿Qué tiburón terrestre? (Bulette, 

AD&D) 

"¿Antes la muerte que et deshonor! 
i Atacamos!" 

"No creo que las cosas se nos puedan 
poner peor" 

"¡Claro que me fío deJ ladrón!, ¿es de 
ios nuestros, no? 4 

"¿Qué significa esa marca en la puer- 
"En realidad no nos hacía falta un 
"Me lo bebo" 


tt' 

n 


ta?" 


clérigo 
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liso puedo hacerlo yo" 

¡Uy t perdón!" 

Este subterráneo no es peligroso" 

¿Por qué se ha vuelto azul la llama de 

las antorchas?" 

"¿Qué? ¡No, no me estaba leyendo el 

mód u lo , sólo m i raba I os d ibuj os! H 

"Me acerco al I-ích e intento meterle 

la mano en el bolsillo" 

"¡Qué [cualquier dase de personaje] 

más feo!" 

"Esta puerta no tenía trampas la 

última vez que estuvimos aquí” 

"¿El Minotauro me tiene cogido por el 

cuello? ¡Pues le tiro un FLAME STfUKE!* 

"¿Brak? ¡Qué nombre más chorra 

para un Bárbaro!" 

"¿En Mago, eh? ¡Le tiro mi bebida a 

Ea cara!" 

"No me hace falta leer las instruc¬ 


ciones' 


Vale, es un Troll. ¿Y qué?" 

Este parece un buen sitio para acam- 


par" 


tt 


"Abro la puerta y cargo con mi lanza" 
"¡No me importa, no pienso huir por 

bestia que sea el contrario!" 

"Aquí no me encontrarán" 

¿Con un 3 paso la tirada de protec¬ 
ción?" 

"Pulsa primero el botón rojo y luego el 

azul SNq, espera „.!" 

"Vamos a entrar, ¡Nosotros podemos 

con todo!" 


"¿Qué debe ser ese ruido como de 

agua corriente?" 

"¡Oh 3 no! ¡Otra vez no!" 

"Nunca pasa nada en el primer nivel" 

"¿No oís nada?" 

"No, el Master no nos sacará ningún 

bicho hasta llegar al subterráneo" 

"Si al Mercader no le gusta, lo 

traspasaré con la espada. Y también mataré a 
sus guardaespaldas" 

"No necesito ayuda" 

"Nunca había visto una Balista. 

¿Cómo funciona?" 

"¡Eh, los de dentro! ¡Salid y pelead 
como hombres!" 

"Cuanto más grande sea un Gigante, 

más dura será su caida" 

"¡Soy un clérigo! ¡Puedo ahuyentar a 

TODOS los muertos vivientes!" 

"iQué suerte, un Príncipe de los 
Demonios! ¡Si lo matamos tendremos tesoro y 
puntos de experiencia por un tubo!" 

"No pueden matamos. El Master no lo 

consentiría" 

"Parece una especie de moho" 

Esto no me gusta nada" 

¡Rah, sólo son Kobolds!" 

De un artículo de Grcgg Sharp en 
’Dragon Magazine’, #129, VoLzCII, no. 8, 
Enero 1988, p, 104. 

Versión española: Jordi Zamarreño 
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módulo D & D (tásic© y experto) 

f 

El presente módulo de D&D no es un 
módulo oficial. Dungeons&Dragons es 
una marca registrada por TSR y 
fabricada en España bajo Ucencia por 
Dalmau Caries Pía, S*A* 

LEURCODNUM, capitulo IV 

Cuando los aventureros se convierten en embajadores 


introducción 

Se supone que en el capítulo 
anterior, los aventureros fueron 
capaces de rescatar a Ripperbaum 
Halbershaft de la prisión de Calan 
Ebor y consiguieron regresar a Leur- 
codnum con su preciado bardo* 

Una vez en Leurcodnum, tras 
un descanso necesario (recuperación 
de los heridos, etc*,etc.) los druidas 
apremiarán al grupo para que vaya a 
conferenciar con BahamuL Como 
emisario de los druidas acompañará a 
los aventureros el ya conocido Car¬ 
peta ve ton icus; además figurará el ine¬ 
vitable Ripperbaum Halbershaft. 

Cuando el bardo no es un 
bardo y el druida es un suicida 

Una misión diplomática es un 
tema delicado. Cuando, además, no se 
sabe muy bien quien es nuestro 
compañero de viaje en una misión así, 
comienzan los inevitables mosquees. 

Aquí se trata de conseguir que 
el grupo de aventureros sospeche de 
sus dos acompañantes; Ripperbaum 
Halbershaft y Car petovetonicus, aun¬ 
que les sea muy difícil averiguar que 
es lo que va mal realmente. 

Para llegar a Nogard, Ripper¬ 
baum Halbershaft dice que hay que 
emprender camino en dirección sur, 
hasta salir de Leurcodnum por el des¬ 
filadero que luego se bifurca en dos 
caminos, uno principal que sigue 
hasta la ciudad de Anindel y Otro muy 
secundario, que lleva a la pequeña 
ciudad de Khurd-ah, habitada prin¬ 
cipalmente por enanos. Desde Khu- 
dah se sigue un camino difícil y ser¬ 
penteante en dirección sur-este, 
cruzando los bosques de Pursewar- 
den, para desembocar en unas fétidas 
marismas de donde sale un pequeño 
río, que habrá que seguir para 
adentrarse en el Túnel de Leov, único 
camino a través de las Grandes 
Montañas que cierran toda esa zona 
de la tierra conocida, tras esas gigan¬ 
tescas montañas se encuentra la 
enínsula de Mogard, en cuyo centro 
ay una torre donde suele posarse 
Bahamut cuando pisa este universo y 
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este plano material* ¿Fácil verdad? 
dice Ripperbaum Halbershaft ante los 
asombrados aventureros a la hora de 
la cena el día antes de partir. 

Por lo demás, uno de los aven¬ 
tureros (a elección del master) al 
retirarse a dormir el día antes de par* 
tír, verá como un desconocido de 
aspecto algo patibulario entrega al 
druida Carnetovetonicus un pequeño 
paquete* El druida lo abre y saca un 
puñado de paja, lo aprieta contra sí y 
exclama ensimismado: 'Tía llegado la 
hora' f . Hay que asegurarse de que el 
personaje aventurero ve las pajitas, y 
oye la exclamación del druida* 

Qué le pasa a Ca rp e to ve tónicas: 

Este druida, en el curso de sus 
estudios para mejorar de nivel, visitó 
A rundel y allí fue atraído por una seda 
secreta que domina la famosa 
Biblioteca de dicha ciudad. Los 

a • 

seguidores de la secta creen que el 
mundo está dominado por el mal y que 
esto no tiene solución posible , La única 
salida para un ser inteligente y digno es 
la muerte, como burla suprema hacia el 
mal que sueña con corromper todo lo 
vivo. Por ello, ios seguidores de la secta 
son algo así como un club de suicidas, 
com la particularidad de que no 
quitan la vida por sí mismos, sino que 
reciben el encargo de liquidar a otros 
miembros de la secta . Cuando han 
efectuado varias de esas misiones 
"humanitarias", el consejo supremo de 
la Secta decide que el miembro en 
cuestión ya es digno de pasar a mejor 
vida * Entonces recibe un paquete con 
un puñado de paja seca; significa que a 
partir de ese momento, en cualquier 
instante y en cualquier lugar, los 
miembros de la secta le mataran, pues¬ 
to que ha alcanzado el más alto nivel y 
merece el mejor de los premios: una 
muerte que le permita abandonar este 
mundo podrido y sin esperanza. 

Por lo tanto, Carpetovetonicus 
espera que le maten desde la noche 
anterior de la partida. Ello afectará su 
comportamiento, se volverá más 
apático , en ningún momento utilizará 
su magia (recordemos que es un ini¬ 


ciado de 9 nivel) y si algún personaje en 
particular le cae muy simpático le hará 
un regalo sin venir a cuento, alguna 
pertencia muy valiosa (que el master 
decida) 

Camino de Khurd-ah 

Si los aventureros van a caba¬ 
llo, tardarán dos días en llegar al des¬ 
filadero-frontera sur de Leurcodnum. 
Cruzado el desfiladero, y tras media 
jornada de marcha, se llega a la des¬ 
viación; casi todo el tráfico (que será 
bastante abundante) toma el camino 
de Arundel; clérigos, estudiosos, co¬ 
merciantes, algún importante mago 
del Imperio con numeroso séquito. 
Sólo los aventureros toman el pol¬ 
voriento camino hacia Khurd-ah. 

Se tardan 4 días en llegar a 
Khurd-ah y el terreno es bastante sal¬ 
vaje, por lo que el master animoso 
puede inventarse alguna tabla de en¬ 
cuentros para esta etapa del viaje (sin 
pasarse, que queda mucho camino). 
Aparte de los encuentros dictados por 
el master, Ripperbaum Halbershaft 
habrá pedido, antes de iniciar el viaje, 
hacer siempre la última ronda de 
guardia en las noches al aire libre. 
Puede dar como excusa una 
obligación religiosa (saludo al sol, por 
ejemplo). El caso es que contará con 
el apoyo de Carpetovetonicus, el im¬ 
pasible druida. 

Qué ocurre con Ripperbaum 
Halbershaft 

Para llevar a los acentureros a 
presencia de Bahamut , el Dragón de 
Platino , hay una condición: el gitía será 
un dragón del séquito de Bahamut. Por 
lo tanto, Ripperbaum Halbershaft será 
reemplazado en la tercera noche de 
camino hacia Khurd-ah por Sigurd, un 
dragón dorado de lo más imponente, 
que adoptará la apariencia de Ripper¬ 
baum Halbershaft. Lo que ocurre es 
que desde el momento del cambio el 
dragón (Ripperbaum Halbershaft en 
apariencia) se negará a dormir en lugar 
cerrado (por ejemplo en la posada de 
Khurd-ah) aduciendo toda clase de ex¬ 
cusas (claustrofobia producida por su 
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reciente estancia en prisión, que la 
habitación está sucia , etc, etc,). La ver¬ 
dadera razón es que, aunque sólo sea 
por unas pocas horas , Sigurd necesita 
volverá adoptar su forma original, para 
luego lanzar el spell que le da la 
apariencia de Ripperbaum Halbershaft. 

Esto tendrá varias consecuen¬ 
cias graciosas: en Khurd-ah, cuando 
lleguen los aventureros, todos los 
enanos hablarán de un dragón enorme 
que ha sido visto en las cercanías 
(Sigurd en camino hacia su cita con el 
verdadero Ripperhaum Halbershaft). 
También es posible que si algún aven¬ 
turero se despierta de noche en el 
bosque de Pus ew arden no vea a Rip¬ 
perhaum Halbershaft y st oiga el 
poderoso aleteo de un dragón en las 
cercanías. Por otro lado> si los 
jugadores sospechan de Ripperhaum 
Halbershaft, un spell de detectar magia 
revelaría que aquello no es Tipperbaum 
Halbershaft, sino otro ente que adopta 
su forrn a . 

Sigurd no quiere dañar a los 
aventureros desde luego, sino todo lo 
contrario, les protegerá contra cualquier 
mal (siempre que sea evidente que no 
hay forma de que los aventureros sal¬ 
gan del lío por sus propios medios) Si 
se le descubre explicará a los aven¬ 
tureros el por qué de la suplantación; si 
los aventureros le atacan intentará no 
atacarles en una primera instancia, 
pero si se ponen pesados Sigurd se en¬ 
fadará o incluso pensará que son ser¬ 
vidores de Ti ama t, en cuyo caso, que el 
dios de cada uno les coja confesados , 

Si los aventureros tienen todavía 
la grata compañía de Vociferax, éste, 
como buen escudo mágico se dará 
cuenta del cambiazo inmediatemente, 
pero no dirá nadaLos aventureros 


notarán sin embargo que Vociferax, que 
hasta el momento no perdía ocasión 
para hablar con Ripperbaum Halber¬ 
shaft, incluso cantando canciones an¬ 
tiguas a dúo, comienza a tratar al bardo 
con un inusitado respeto llamándole 
señor Ripperbaum Halbershaft, pese a 
las protestas del bardo, que no es tal. 

Carpetovetonicus está enterado 
del cambio de Sigurd por Ripperbaum 
Halbershaft, pero Sigurd y tampoco Rh 
saben nada de la pertenencia del 
druida a la Secta Secreta de los 
Bibliotecarios de Arundel, ni que haya 
recibido un misterioso paquete (si se le 
comenta el tema al verdadero Ripper¬ 
baum Halbershaft, éste mirará ai 
druida y lanzará un silbido, diciendo 
yo no me meto en cuestiones 
religiosas" (sabe de qué va la secta). Si 
por el contrarío se le comenta a Sigurd, 
no entenderá nada, pero confía en los 
druidas y mientras no vea nada anor¬ 
mal no sospechara de Car¬ 
petovetonicus) 

Khurd-ah 

Los aventureros llegarán a 
Khurd-ah, acompañados por 
Sigurd/Ripperbaum Halbershaft. A la 
entrada acl pueblo se producirá un 
curioso incidente: una flecha 
misteriosa, venida de alguna de las 
casas irá contra el druida, Sigurd con¬ 
seguirá echar al suelo al druida 
salvándole la vida, Carpetovetonicus 
se mostrará sumamente molesto (por¬ 
que aquella flecha tenía que matarle) 
Si se examina la flecha se verá que 
está envenenada. Sigurd/Ripperbaum 
Halbershaft reprenderá a Car¬ 
petovetonicus por su mal talante y a 
partir de ese momento, a pesar de las 


excusas del druida, le vigilará de 
cerca. 

No habrá forma de dar con 
quien haya podido lanzar la flecha , 

En fa posada de Khurd-ah los 
viajeros encontrarán buen alojamien¬ 
to, aunque Sigurd/Ripperbaum Hal¬ 
bershaft preferirá salir de paseo y 
nadie le verá hasta el amanecer. A la 
hora del desayuno, algún enano aue 
vive en las afueras de la ciudad 
entrará emocionado diciendo que por 
la noche vió a un enorme dragón 
volando por las cercanías de la 
ciudad. Todos le dirán que bebe 
demasiado y no se dará importancia al 
incidente. 

■ 

El bosque de Pursewarden y 
las marismas 

La siguiente etapa del viaje es 
el cruce del bosque de Pursewarden 
(2-3 días de marcha según se vaya a 
caballo o a pie). Se trata de un bosque 
bastante salvaje, donde nuevamente 
los masters pueden inventar tablas de 
encuentros, un poco más peligrosas 
que las del camino a Khurd-ah. 

Tras atravesar el bosque se 
llega a las marismas. Los aventureros 
deberán detenerse en el linde del 
bosque y dedicarse durante ld4 días a 
construir almadías para cruzar las 
marismas y luego para seguir el curso 
del pequeño río que, cruzando el 
túnel de Leox, lleva al mar y a la 
península de Nogard, Durante todos 
estos días, el comportamiento de Car¬ 
petovetonicus será francamente 
suicida (si hay encuentros con 
animales o criaturas peligrosas, no 
hará nada jpor esquivar sus ataques, 
marchará siempre delante, a veces se 
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irá sólo a la espesura alegando que 
qu ie re bu s car m u é rd ago). 

Al master no le debe importar 
si durante este viaje y con cualquier 
motivo, Carpetovetonicus fallece. AI 
revisar su bolsa de viaje se encontrará 
un pequeño anillo de plomo con un , 
sello; si los aventureros hiciesen 
preguntas en la zona de Leurcodnum, 
pronto averiguarían que se trata del 
sello de los Bibliotecarios de Arundel 
(puede ser el inicio de otra campana). 

£1 túnel de Leav 

Para atravesar las Grandes 
Montañas y llegar al mar, el único 
camino es seguir el río que pasa por 
este misterioso túnel. La travesía del 
túnel en almadía no será demasiado 
larga (2 días), pero existe un gran 
peligro dentro del túnel y más o 
menos a mitad del recorrido (aparte 
de los que juzgue el master con¬ 
veniente añadir). En efecto, en mitad 
del túnel hay una ensenada y en el 
espacio de arena allí creado habita 
una tribu de pelotas de río, una 
variante del monstruo aparecido en 

Líder 3 (pag 30). 

Los pelotas de río son grandes 
nadadores, gracias a la flotabilidad que 
les proporcionan sus mismas pelotas 
(movimiento 15 en el agua). Su único 
problema es cuando 11 vuelvan" quedan¬ 
do cabeza abajo en el agua; las pelotas 
flotan y es muy difícil que el simpático 
animalito pueda darse la vuelta para 
respirar. De todos modos ; todo pelota 
de río conoce ese peligro y sabe como 
evitarlo; para volcar es necesario que 
reciba un impacto bastante grande 
como para aturdido (más de 8 puntos 
de golpe de una sola vez). También es 
evidente que mientras están en el río no 
pueden efectuar su ataque más terrible 
(el de las pelotas, ver nuevamente Líder 
3) aunque sí pueden provocar un oleaje 
considerable, eso sólo como medida 
desesperada, puesto que ellos son los 
primeros afectados (si un pelota se 
vuelve berserk en el agua u comienza 
un pequeño maremoto f todos los 
pelotas que h en ese momento se en¬ 
cuentren en l¿n radio de JO metros y en 
el agua deberán pasar tirada contra su 
destreza o "volcarán"). Del mismo 
modo, un pelota que haya volcado en 
el agua debe pasar tirada contra 2!3 de 
su destreza (redondeada hacia arriba) 
para volver a la posición correcta . 
Puede efectuar una tirada cada 2 
rounds. Si ai cabo de 1 tumo no ha 
recuperado su posición normal, el 
pelota se ahoga . 

Estos pelotas (son 2dó + 4 

C elólas) pedirán a los aventureros 
din para dejarles pasar. Si les 
entregan un botín equivalente a 1000 
mo. no habrá problemas. De lo con¬ 
trario, atacarán. De todas maneras, si 
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Carpetovetonicus sigue vivo, 
desesperado por morir, lanzará la 
peor provocación que se le puede 
hacer a un pelota; gritará "iNo tenéis 
huevos de venir a buscar lo que 
pedía!" y se armará automáticamente 
una tremenda tangana. Todo pelota 
que escuche esa frase, si no pasa una 
tirada contra su inteligencia se volverá 
berserk, actuando en el agua como si 
estuviese en tierra. Es posible que se 
vuelquen las almadías, o que los aven¬ 
tureros caigan al agua (tiradas contra 
destreza), i Ay del aventurero que 
11 eve cor aza puesta!. 

Cuando la situación parezca in¬ 
sostenible, Sigurd abandonará su 
aspecto de Ripperbaum Halbershaft c 
intervendrá ele la manera más con¬ 
veniente, (se trata de que el master 
salve a algunos, si no todos, aven¬ 
tureros para que lleguen a Nogard. 


Nogard 

Acabado el periplo en el túnel 
de Leov, los aventureros se verán al 
otro lado de las Grandes Montañas. 
FJ río se dirige hacia el mar que 
queda a unas dos horas de marcha en 
dirección este. Desde la salida del 
túnel se ve la península de Nogard, en 
cuyo centro se alza un altísimo zigurat, 
Ripperbaum Halbershaft les dirá que 
en la cima del zigurat les espera 
Bahamut y les guiará hasta el pie del 
mismo; en la rampa, Ripperbaum 
Halbershaft (Sigurd) dice que su 
misión acaba allí; los aventureros que 
queden deben subir a lo alto del 
zigurat para entrevistarse con 
Bahamut. Como último consejo, 
Sigurd (con la apariencia de Ripper¬ 


baum Halbershaft) les dice Confiad 
en los dragones, porque estáis en 
nuestro dominio” (si todavía no saben 
que Ripperbaum Halbershaft es un 
dragón, ahora le verán metamor- 
fosearse en un inmenso dragón 
dorado y elevarse en dirección a la 
cima del zigurat). 

Las pruebas para llegar a 
Bahamut 

El zigurat tandrá tanto niveles 
como aventureros lleguen a Nogard 
(trampa del master que los jugadores 
no advertirán) incluido Car¬ 
petovetonicus, si es que no ha muerto. 
A cada nivel que alcancen, en¬ 
contrarán un dragón de bronce que 
les hará una pregunta relativa a la 
campaña. 

Como cada campaña variará 
notablcmnte, es el master en cuestión 
quien debe inventarse las preguntas . 
Por ejemplo: ¿ Qué os dijo Vlsacard, el 
ladrón de Atenahr, sobre la Vibración? 
Los aventureros deben contestar sin 
consultarse entre ellos, uno ha de dar la 
respuesta. Si Carpelo vetan i cus está con 
los jugadores, él contestará inmediata¬ 
mente la primera pregunta correcta¬ 
mente. El dragón asentirá y dirá "Ven 
conmigo , ios demás seguid subiendo a 
pie". Acto seguido el dragón bajará su 
cuello y Carpetovetonicus o el jugador 
que haya contestado correctamente 
subirá al lomo del dragón que 
emprenderá el vuelo. 

En realidad, los dragones se 
llevan a los aventureros a los lindes del 
bosque de Pursewarden, porque solo el 
más inocente, es decir , el más ignorante 
de ellos puede ver a Bahamut El 
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master irá enviando a otra habitación a 
todos estos jugadores listillos que con - 
testan las preguntas (si lo hacen 
equivocadamente el dragón de cada 
nivel les dirá que la respuesta no es cor¬ 
recta hasta que algden dé con la 
solución). 

Cuando el master se quede a 
solas con ei último jugador, le 
revelarais que alcanza el último nivel 
del zigurat. Allí le espera un venerable 
anciano, alrededor del cual revolotean 
7 canarios, (es Bahamut con aparien¬ 
cia humana, rodeado de los siete 
dragones dorados que son su séquito y 
uno de los cuales es Sigurd). 

Bahamut será muy breve: 
"Bienvenido, (nombre del aven¬ 
turero). Tu torpeza y la de tus 
compañeros puede traer la destruc¬ 
ción del Mundo, a menos de que en¬ 
mendéis vuestro error. Debéis id a 5a 
fortaleza de la Orden de la Gran Ser¬ 


piente y conseguir destruir la piedra 
negra y esférica que se guarda en el 
templo de la Torre. Si no lo hacéis, la 
guerra entre los dragones será in¬ 
evitable y todos vosotros criaturas in¬ 
feriores, saldréis perdiendo. 

Debes tener cuidado con 
Teglatfalasar, con Kurigalzu, Sal- 
manasar y sobre todo con el Gran 
Maestre de la Orden, S argón. 
También es posible que se encuentre 
con ellos el mago Filoxes, o que les 
ayuden los mercenarios del Morgul, el 
Príncipe Negro. Si no podéis con 
todos esos peligros, recuerda las 
palabras: "Teocaltítlan, Uzcal, 

Quiligua 11 . 

El master debe decir todo esto 
bastante deprisa y una sola vez. Es 
muy posible que el desafortunado 
jugador no entienda las palabras 
ultimas y le pida a Bahamut que por 
favor se las repíta. Esto bastará para 
que el Dragón de Platino se enfade y 
exclame "iNo tienes memorial Está 
bien, seguro que te acordarás ahora... 
Volverá a repetir sus palabras con un 
aliento que es en realidad una 
vibración sónica. El jugador podrá en¬ 
tonces apuntarlas, pero su personaje 
perderá 3dlG de golpes, uno por cada 
palabra. 

Sin darle tiempo a decir ni pío, 
(si es que todavía sigue vivo) Bahamut 
añadirá: "Sigurd, acompáñale con los 
demás 11 . Uno de los canarios se acer¬ 
cará transformándose en Sigurd y 
llevará al aventurero junto a sus 
compañeros. Después se despedirá de 
todo el grupo deseándoles suerte en 
su camino de regreso (bosque, Khurd- 
ah, desfiladero y Atenahr) y más 
suerte en su misión contra ia Orden 
de la Gran Serpiente. Si el personaje 
que vi6 a Bahamut ha muerto por su 
mala memoria, los demás deberán 
buscar alguien que lo resucite (el 


Gran Druida o un clérigo de muy alto 
nivel, para conocer las palabras). 

Si Carpetovetomcus ha muerto, 
los aventureros se preocuparán por lo 
que dirán los druidas. Pero afor¬ 
tunadamente, el iniciado Car- 
petovetonicus le dejó una carta a otro 
de los compañeros del noveno círculo, 
para abrir al regreso del grupo, ex¬ 
plicando su destino y su fe. 

SIGURD: Dragón Dorado, In¬ 
filtrado como Ripperbaum. Cuando 
no tiene apariencia numana sus carac¬ 
terísticas son: AC: -2 DG: 12, PG:80. 
Se trata de uno de los grandes 
dragones ancianos que forman la es¬ 
colta personal de Bahamut. Posee 12 
conjuros, dos de cada nivel, del 1 al ó. 

CARPETOVETONICUS: 
Druida humano. Nivel 11 (Iniciado 


del Noveno Círculo), Fucrza:8. In¬ 
teligencia: 17, Sabiduría: 13. Destreza: 
8. Constitución: 12. Carisma: 15. Al.: 
Neutral, DG:3ó. 

La apariencia de Gar- 
petovetonicus es agradable, inspira 
confianza, con su sencillez, su cara 
afable, su melena y barbas blancas. 
Unicamente cuando se habla largo y 
tendido con él, se observa que es un 
gran pesimista. Durante su misión, 
siempre se pondrá a disposición del 
grupo, menos cuando éste se aleje de 
su objetivo. Puede ponerse hostil si el 
grupo consigue impedir más de dos 
veces que sus compañeros gnósticos 
acaben con él. ? 

Conjuros: Ver tabla en la Voz 
de su Master, pero recuérdese que 
Car petovetonicus no utilizará su 
magia, puesto que piensa que debe 
morir. 


JAMES BONO 

¿ES AQUI DONDE HAN RED 30 ON HEROE? 


KarI Walter Klobuznik 

1.a diferencia entre James Bond y 
un agente de la vida real es su capacidad 
para llevar a cabo acciones imposibles. 
Sus misiones son de una importancia vital 
para el mundo, todos los villanos suelen 
ser unos cerebros me galo maníacos, y 
suelen estar acompañados de unos no 
menos peligrosos guardaespaldas. Pero la 
gran diferencia existente es el gran arrojo 
y valentía que hace gala en sus películas. 

El juego de Rol JAMES BOND 
007 usa los puntos de Héroe para crear 
ese ambiente tan particular en las mismas. 
Mediante estos puntos, un agente en 
lugar de errar un disparo, podrá lograr un 
certero impacto, o en lugar de despeñarse 
por el acantilado, podrá aparecer una 
rama salvadora a la que poder asirse. 
También se es capaz de alterar el entorno 
en que se juega, haciendo aparecer en 
medio de una persecución, un camino 
vecinal por el que poder huir. 

Definitivamente, los puntos de 
Héroe son algo totalmente irreal, pero 
permiten reconstruir las escenas de las 
películas. Si suprimimos dichos puntos, 
obtendremos un sistema de juego muy 
cercano a la realidad. Pruébalo, y verás lo 
poco que dura tu agente en medio de un 
tiroteo! 

El numero de puntos de Héroe 
de que dispongan tus personajes en una 
aventura, influenciarán marcadamente el 
desarrollo de la misma. Normalmente se 
otorga un punto de Héroe siempre que el 
jugador haya obtenido un Grado de Exito 
1 en cualquier acción que no sea de com¬ 
bate. Pero esto conlleva ciertas 

realizaciones: 

Valorando la agresividad de 
jugadores y/o Masters, se deberán otorgar 
dichos puntos con sumo cuidado. Par¬ 
ticularmente, con mis jugadores me es¬ 
fuerzo en reducir el tiroteo al mínimo, 


para incrementar ei "Role-Play" al 
máximo. Por ello mis jugadores tienen 
pocas oportunidades de tirar los dados. 
En este caso se deberán dar puntos de 
Héroe también por el combate y por otras 
acciones que describiré mas adelante. 

Por el contrario, si tus jugadores 
son auténticos "RAMEOS" O 
"DEPREDARORS", y disparan contra 
todo lo que se mueve y no lleva a la vista 
la insignia británica, deberás ceñirle a las 
reglas originales. 

También se puede presentar ei 
caso de que tus jugadores se concentren 
en acciones para obtener puntos de 
Héroe, que no tengan nada que ver con el 
"objetivo 1 ' normal de la misión. Deberás 
en estos casos poner un límite a dicha 
otorgaclón para que no se te escape la 
aventura de las manos. 

Suelo dar puntos de Héroe 
simplemente por acciones que se salgan 
de lo comente, como ejemplo, reconocer 
una pista sin que una tirada de dados se lo 
haya indicado, o poner en peligro su 
propia vida para entrar en un edificio en 
llamas con el fin de salvar a un agente 
aliado. 

El problema principal se plantea 
cuando intentamos determinar el numero 
de puntos de Héroe que hacen falta para 
llevar a cabo determinada aventura o 
campaña. Si tus jugadores comienzan ésta 
con muy pocos, y ves que no van a llegar 
lejos, podrás presentarles unas cuantas 
acciones que precisen tiradas de dados 
(no vitales!), o alguna persecución fácil 
para que tengan la oportunidad de in¬ 
crementar el número de éstos. Otro 
método (aunque hay determinados 
jugadores que no lo aceptan) es dárles 
una serie de puntos al comienzo de la 
aventura para que sobrevivan las 
primeras acciones y les dé tiempo para 
desarrollarse. 
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MODULO LA LLAMADA DE CTHULHU 

LA CABAÑA DEL TIO TOM 


J. López Jara 

Este es un módulo no oficial para La 
Llamada de Cthulhu, La Llamada de Ohulhu 
es un juego propiedad de Chaosium Inc,, 
editado en España bajo licencia por Joc Inter¬ 
nacional 

Boston* 15 de octubre de 1923* 10.00 
horas. Uno de los aventureros del grupo recibe 
una llamada tlefónica del profesor Stanislav 
Pulaski, antiguo profesor suyo en la Univer¬ 
sidad. Pulaski esta súma mente inquieto, porque 
dice estar a punto de desvelar para la 
Humanidad un fantástico secreto. Ha aban- 
donado su refugio habitual en Cape Cod (Mas- 
sachussets) y se encuentra en Boston. Cita a su 
ex-alumno, más su grupo de amigos, en el hotel 
Lafayettc, en Hanglinton Avenue, número 63 a 
la hora de la cena (20.00 horas). 

Contrariamente a lo que ocurre en 
otras aventuras de ir lz Llamada de...", cuando 
los aventureros se dirigen al comedor del 
Lafayette, encuentran al profesor Pulaski com¬ 
pletamente sano y salvo* sentado a una gran 
mesa redonda (variará según el número de 
aventureros) en una esquina un tanto apartada 
del espacioso comedor del hotel. En cuanto 
reconozca a su ex-alumno (Pulaski es un poco 
corto de vista) se levantará para saludarlo, 
tropezando inevitablemente y tirando al suelo 
la botella de zarzaparrilla que amenizaba su 
espera. Un camarero se dirigirá presto a 
remediar la pequeña catástrofe y ct madre 
tomará nota de lo que desean los comensales. 
Por esta vez, paga Pulaski, 

Si los aventureros ya han jugado a 
Ohulhu es más que posible que intenten 
localizar al profesor antes de la hora de la cena, 
por miedo a que desaparezca el primer nexo 
con la aventura (cosa bastante frecuente en 
Ohulhu, donde rige la máxima de que no hay 
mejor comienzo que un fiambre, a ser posible 
un fiambre conocido). El guardián de los ar- 
canos puede aprovechar para que Jos aven¬ 
tureros conozcan Boston; si se dirigen al hotel 
Lafayette inmediatamente, e! reccpcionista o el 
portero les dirán que hace escasos minutos que 
Pulaski se fue* con la intención de visitar el 
Museo de Arte de Boston* (En realidad, a 
mitad de camino, Pulaski decide pasar primero 
por la famosa Biblioteca Municipal, para con¬ 
sultar ciertos datos). El caso es que los aven¬ 
tureros pueden recorrer Boston como quieran, 
visitar Charlestown, el Ayuntamiento,..* no en¬ 
contrarán a Pulaski hasta la hora de la cena, o 
bien, media hora antes, en su habitación cuan¬ 
do se está vistiendo para la cita que él mismo 
ha concertado con los aventureros. 

Si el máster sabe que los jugado re 
saben lo que es un profundo, también se puede 
divertir diciendo que el maitre o el camarero 
tienen los ojos saltones. O bien que Pulaski les 
cuente lo bien que se está en su casa de Cape 
Cod, con el ruido del mar batiendo las rocas 
siempre a los pies de la casa. Conviene ir crean¬ 
do una atmósfera misteriosa desde el principio. 

Pulaski les notifica que hará cosa de 
dos semanas recibió una carta de un colega 
suyo, el profesor Honest W. Abercrombie, 
arqueólogo de la Universidad de Vales, que 
comparte -por lo visto- ciertas ideas extrañas 
sobre el pasado más remoto de la Humanidad 
con el profesor Pulaski. El ex-alumno de Pulas¬ 
ki, si pasa una tirada de Conocimiento, recor¬ 
dará que, en la Universidad, Pulaski tuvo al¬ 
gunas polémicas que se hicieron famosas con 
otros profesores, defendiendo teorías un tanto 
extrañas sobre continentes y civilizaciones per¬ 
didas (Mu, la Atlántida* etc,etc.) Si no, Pulaski 
mismo se explayará a gusto durante la 
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sobremesa, necesitando, en cierto momento, 
ser reconducido al tema principal. Volviendo, 
pues, a la carta de Abercrombie, éste com¬ 
unicaba emocionado que había encontrado ves¬ 
tigios del viejo culto atlante (!M?77, que se 
sorprendan todos los aventureros) en yacimien¬ 
tos de antiguos poblados íroqueses, en el Es¬ 
tado de Vermont, cerca de la frontera con 
(lanada, concretamente en las orillas del lago 
Memphremagog. Abercrombie invitaba a su 
amigo Pulaski a compartir el descubrimiento, 
decía que se pondría en contacto con él (yia 
telégrafo o telefono, a! cabo de cinco días). Eso 
fue lo último que se supo de Abercrombie; 
cuando pasaron los cinco días y el arqueólogo 
no daba señales de vida, Pulaski se inquieto y 
comenzó a hacer indagaciones, sabía que la 
base de operaciones de Abercrombie había 
sido la ciudad de Newport, y se puso en contac¬ 
to con el sheriff local, quien le confirn^ó que el 
señor Abercrombie había desaparecido en las 
orillas del lago y que todas tas tentativas por 
hallarle habían fracasado. n El terreno es traidor 
y más de un fervoroso admirador del indian 
summer se ha ahogado al calcular mal cuánto 
resistiría el suelo cenagoso..,* le comentó a 
Pulaski el sheriff (Chrtstopher Ward es su 
nombre). De todas maneras, a través del hilo 
telefónico, la sutil aunque alterada psique de 
Pulaski notó que al sheriff no le hacían ninguna 
gracia sus preguntas. 

Quiza Pulaski hubiese acabado aban¬ 
donando, de no ser porque al cabo de tres días 
recibió una misiva de Abercrombie, dentro de 
un sobre enviado por su secretaria de Yak, I ¿i 
secretaria, una tal Miriam Atwright (que al¬ 
gunos aventureros conocerá años después en su 
nuevo trabajo en Harvard), le decía que el 
señor Abercrombie le había insistido en que 
enviase aquel sobre cerrado a Pulaski si algo le 
ocurría. 

Dentro del sobre encontró una nota 
escrita a mano en la nerviosa caligrafía de 
Abercrombie: 

Querido Stalisnav: 

Si algo me ocurriese, ello es signo de 
que estaba cerca de La verdad. El yacimiento se 
ha revelado más antiguo de lo que esperaba. 
No se trata de huellas de los supervivientes de 
Atlantis, sino de algo mucho más lejano en el 
tiempo y seguramente mucho más 
estremecedor. Restos de una civilización no 
humana; por favor, continua mi tarea y consulta 
esc famoso libro del que me hablaste y que 
copraste en Arkham, por si encontrases ex¬ 
plicación sobre el medallón que acompaña a 
esta nota* 

Siempre tuyo, 

Honest* 

En cuanto al objeto, es un medallón de 
una extraña aleación (si alguno de los aven¬ 
tureros tiene Química, notará que hay algún 
componente desconocido en la misma) con una 
estrella grabada y en su centro un ojo con la 
pupula llameante. 

Se trata de un medallón grabado con el 
Signo de los Antiguos (ver I.-a Llamada de 
Cthulhu* capítulo sobre Magia y Conjuros, Hn 
la versión inglesa aparece una ilustración de 
este signo* en la página 53). Posee las 
cualidades descritas en las reglas (y alguna más 
si el Guardián lo estima conveniente). 

Resumiendo la situación, Pulaski 
propone a los aventureros dirigirse a Newport, 
en Vermont, y una vez allí indagar en el lugar 
de las exploraciones de Abercrombie, Por lo 
que sabe el profesor, hará falta equipo de 
acampada y conseguir un guía de la región; la 
época es la más apropiada para visitar aquellos 


parajes: el otoño, conocido en Vermont como 
"Indian Summer", 


l,a verdadera historia (sólo para guar¬ 
dianes de los arcanos) 

En realidad, Abercrombie descubrió 
un extraño yacimiento ¡roqués* de la época de 
las guerras coloniales entre franceses e ingleses 
que asolaron está región en el siglo XVUL Los 
iroqueses tenían un pequeño santuario en el 
que se adoraban reliquias de un tiempo pasado 
muy lejano, llegadas de manera inexplicable a 
los indios: el amuleto que Abercrombie envió a 
Pulaski* un bajorrelieve en piedra de rara per¬ 
fección (actualmente en la cueva donde los Fer- 
gus realizan otra actividad más importante) y 
una extraña momia, que aparece citada en el in¬ 
forme enviado a Boston (tirada de Biblioteca 
en dicha ciudad) por un tal teniente James 
Macintosh* miembro de los famosos Oreen 
Mountain Boys de Etban Alien, quien visitó la 

tribu ¡roquesa en 1771, 

Lo que ocurrió después es que los al- 
gonquinos, enemigos irreconciliables de los iro- 
queses, exterminaron aquella tribu a orillas del 
lago Menphremagog, quemando la momia, 
pero no pudiendo encontrar el escondrijo del 
bajorrelieve y el amuleto. Cuando acabaron las 
guerras coloniales* la zona fue ocupada por 
emigrantes procedentes de Inglaterra y en 1801 
¡os Fergus se establecieron en el sitio donde 
ahora se levanta su vivienda. Fue la vieja fíate 
Fergus la que descubrió de niña el escondrijo, 
una cueva, donde estaban el bajorrelieve y el 
amuleto, llevando este último a su casa sin que 
lo supieses sus padre. Katc se casó con el tiem* 
po con un raro ejemplar de cazador que vivía 
entre Canadá y los Estados Unidos y por cuyas 
venas corría una explosiva mezcla de sangre 
francesa, algonquina e inglesa. Se llamaba 
Fierre Sasquewah, y era un individuo que sabía 
mucho más de lo que aparentaba; gran parte de 
su conocimiento venía de un libro que había 
heredado de su padre francés, 1a Livre d'Ivon 
(ver la Llamada de Cthulhu) y que releía con¬ 
stantemente. Pierre le enseño a Kate el sufi¬ 
ciente francés como para leer el libro* que es 
ahora una de las más preciadas posesiones de la 
vieja. Pierre Sasquewah desapareció en los 
bosques del Norte deí Canadá en una 
misteriosa expedición de caza organizada por 
un zoólogo alemán en 1898. Sus antiguos 
compañeros dicen que se lo llevó el Wendigo. 

Pero todo esto es historia. Cuando 
Abercrombie llegó a Newport, lo que de verdad 
preocupaba a los miembros más activos de la 
familia Fergus (Tom y sus hijos) es que al 
querer indagar en sus terreno sobre la posible 
existencia de restos o ruinas, tropezase por 
casualidad con la provechosa destilería ilegal 
que la familia tenía en una pequeña cueva cerca 
de su cabaña (la misma cueva a cuya entrada se 
encontraba el bajorrelieve). El sheriff Ward es¬ 
taba en el ajo del asunto y cobraba una 
generosa comisión por hacerse el despistado. 
Lo que Ward no quería es que los Fergus 
llegasen tan lejos como para cargarse a 
Abercrombie, cosa que hicieron cuando pil¬ 
laron a Abercrombie* pincel en mano, limpian¬ 
do ciudadosamente el bajorrelieve* tirando 
después su cadáver al lago, de donde no ha sido 
recuperado. De todas maneras, el sheriff inten¬ 
ta ocultar evidencias y que la investigación 
muera, para seguir con el pingüe beneficio del 
tráfico de alcohol. 

Abercrombie encontró el amuleto por¬ 
que Kate lo perdió en uno de sus paseos por el 
yacimiento i roques, a la busca de inspiración 
para realizar conjuros (que nunca haría, por¬ 
que, como verá el guardián, su poder era 
mínimo). Desde que perdió el amuleto, Kate se 
ha sentido completamente indefensa ante sus 
atisbos del terrible mundo de los dioses ex¬ 
teriores: ha perdido la Cordura que le quedaba 
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viendo el bajorrelieve y releyendo el Libro ti’- 
Ivon y su hijo y nietos la han tenido que encer¬ 
rar en su habitación, atada a la cama. 

loa aventureros se enfrentan así a una 
banda de traficantes de alcohol en plena ley 
seca, con ninguna posibilidad de que aparezca 
una criatura del panteón lovecraftiano. Pero la 
habilidad en manejar la escopeta de la familia 
Fergus les dará trabajo de sobras; además, 
siempre pueden apoderarse del Uvre d’Ivon, 
contemplar el bajorrelieve y prepararse para 
nuevas aventuras con el profesor Putaski, que 
consiguió en Arkham una copia de tos 
Manuscritos Pnakóticos, ni más ni menos, 

Ncwport, estado de Vermont y la 
frontera con Cañada, 

Para llegar a Newpori, los aventureros 
puede coger un tren hasta la capital del estado, 
MontpeHier, para luego seguir por carretera in¬ 
te resta tal 93, que enlaza con la i n te res t atal 91 
en StJohnsbury, ya en Vermont, para luego 
coger un desvió a la izquierda, pocos 
kilómetros antes de la frontera canadiense, y 
seguir unos 10 kilómetros de carretera secun¬ 
daria hasta llegar a Ncwport. 

Una vez en Newport, los aventureros 
pueden equiparse con todo lo necesario para ir 
de acampada, si es que no lo hicieron ya en 
Boston. Hay dos o tres cómodas fondas para 
amantes de la naturaleza que vienen en verano 
o en esta época a disfrutar del paisaje. Menos 
de una quinta parte del lago Menphremagog se 
encuentra dentro de los Estados Unidos, por lo 
que los lugareños advertirán a los aventureros 
que tengan cuidado con no cambiar de país in¬ 
voluntariamente (son muchos los que se ven 
detenidos por los celosos guardianes de la 
Commonwealth y enviados de nuevo a Estados 
Unidos). 

Sí los aventureros comienzan a pregun¬ 
tar por Honest Abercrombie, verán que no es 
difícil averiguar en qué fonda se hospedó 
(nombre y situación a elección de cada Guar¬ 
dián), Intentando tiros de Elocuencia, Dis¬ 
cusión o incluso Camelo pueden saber en qué 
tienda se aprovisionó y, más importante, quien 
le hizo de guía hasta el lago. Este guía es un 
i roques bastante borracho a quien apodan 
Willy León Rojo en el pueblo, aunque él insiste 
a los extranjeros que le llamen por su nombre 
original en iroqués: Ilotanyonhne. Todo el que 
recuerde este nombre y lo diga al buen Willy 
será atendido mucho más servicialmente que el 
resto de caras pálidas. 

Para guardianes curiosos, en rioqués, 
Hotanyonhne significa Lobo y es ei nombre de 
uno de los principales clanes de lo que fueran 
en tiempos Las Seis Naciones. Sí algún aven¬ 
turero ha sido lo bastante demente como para 
ponerse como habilidad Hablar iroqués, va a 
tener una buena oportunidad de practicar. 

Willy León Rojo se mostrará bien dis¬ 
puesto a acompañar a los aventureros al cam¬ 
pamento de Abercrombie. Lo que ya no querrá 
es volver al situó dónde Abercrombie realizó su 
descubrimiento, porque para él aquello es tier¬ 
ra sagrada. Más aún, esta convencido que como 
el señor Honest no le hizo caso y siguió urgan- 
do en aquel lugar, de noche apareció e! espíritu 
del brujo Tadodaho y se lo llevó al fondo del 
lago para hacer un festín con el arqueólogo. 

Si se marca en un mapa de la región e! 
lugar deí campamento de Abercrombie, a nadie 
del lugar le costará indicar que estaba en tierras 
propiedad de los Fergus, una familia que lleva 
en el condado desde tiempo inmemorial, y que 
son bastante retraídos, bajando a Mewport muy 
ocasionalmente. Ixjs investigadores pueden 
acudir al Ayuntamiento y sus archivos, donde, 
medíanle tiro de Biblioteca, o ejerciendo sus 
facultades de elocuencia y discusión, pueden 
encontrar documentos que prueban que los 
Fergus se establecieron en la región en 1801, 
También encontrarán en eí registro civil actas 
de nacimiento y defunción, certificados de 
matrimonio: nada que llame la atención, a ex¬ 
cepción que uno de los Fergus llegó a capitán 
de infantería en el Ejército del Potomac en la 
Guerra Civil, y el hecho de que Catherine Fer- 
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Sirva la presente para animaros a probar "La llamada de Cthulhu*; un juegrrde 

rol de tema y naturaleza inusual, puesto que os ofrece la posibilidad de__ - 

disfrutar a domicilio de una experiencia de misterio, horror y fantasía,-— 


"La llamada de Cthulhu” se basa en las obras de HJÉ\ Lovecralt, ekritüiv 
Norteamericano de temas fantásticos de los años 20. En sus historias,-) ofr 


personajes descubren secretos tenebrosos, entre los cuales está el hecho de que 
criaturas extraterrestres e interdimensionnales planean la destrucción del- 


mundo. En el juego, vuestros personajes realizan déseubrimlentos s inritar esry 
tienen la oportunidad de detener este horror antes de que la Tierra^sea __ 


destruida .El lo lleva aparejado un trabajo de detective y de búsqueda, así c omo 
investigaciones peligrosas sobre lugares y ritos innambrableüPe especiaf _J_ 

interés es la probabilidad de que los personajes se vuelvan locos antes de- 

completar su labor. Esta probabilidad de 

tensión dramática, ausente en la mayoría de otros juegos de roL 



una 


”La llamada de Cthulhu" posee muchos suplementos. La mayoría dé ellos son 


aventuras que proporciona ni as amenazas que los juga dores -deben desactivar, 
otros describen una base de referencia alternativa para el juego, ya sea* en otro 
lugar ("Dream Lands", por ejemplo) o en otro intervalo histórico ("Cihulliu_- 
Now" y "Cthulhu by GasligbC). 


Esperamos que disfrutéis con la edición española del juego. 


Greg StafTord 


14 de marzo de 1988 
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s contrajese matrimonio con un canadiense 
Fierre Sasquewah) en 1880, con la clausula 
especial de que los hijos seguirían llevando eí 
apellido de la madre (no es más que orgullo de 
familia; a Fierre, como buen mestizo, le daba 
igual, pero esto no lo saben los investigadores). 

En la pequeña, pero bien surtida 
biblioteca de Ncwport, los investigadores, 
mediante tiro de Biblioteca, pueden encontrar 
algunos libros que hablan sobre los iroqueses, 
sobre la historia del Estado de Vermont y 
sobre las Guerras Coloniales, descubriendo los 
indicios que se encuentran en la sección 
anterior sólo para guardianes. En cuanto a 
Tadodaho, se cree que está basado en un per* 
sonaje real de ía historia iroquesa, aunque las 
leyendas lo presentan como un terrible brujo 
cuya cabellera está formada por serpientes 
entrelazadas. 

Si se entrevistan con el sheriff Chris- 
topher Ward, un tiro de psicología les revelará 
que el sheriff preferiría que no hubieses venido, 
que no quiere remover más el asunto de la 
desaparición de Abercrombie. Caso de que le 
digan al sheriff que van al lago, éste avisará a 
Jos Fergus, pero diciéndotes que no la empren¬ 
dan a tiros con los extraños, para evitar más 
complicaciones. 

Él lago y el bosque 

Una vez realizadas las investigaciones y 
preparativos en Newport, Fulaski urgirá a todo 
el grupo para ponerse en camino hacia el lago. 
En una camioneta, Willy les guiará unos cinco 
kilómetros por un camino de tierra; a con* 
tinuación hay que dejar el vehículo y andar 
otros cinco kilómetros por senderos de bosque 
hasta llegar a las orillas del Mcmphremagog. EA 
paisaje es muy hermoso y abundan ardillas, 
pájaros, pequeños animales como el mapa che, 
la mofeta, etc. etc. De vez en cuando se puede 
atisba r un ciervo saltando a lo lejos. 

El lugar de acampada de Abercrombie 
se encuentra en una pequeña playa del lago. 
Como ya es otoño, casi no quedan mosquitos 


(una verdadera pesadilla en el verano dirá 
Willy). Al caer la noche, desde ta orilla se 
pueden ver unas luces a cosa de un kilómetro 
de distancia siguiendo La orilla hacia el sur: es La 
cabaña de Tom Fergus. Esa primera noche, 
Willy accede a quedarse con los aventureros 
para indicarles al día siguiente el camino hacia 
la cueva donde Abercrombie hizo su sen¬ 
sacional (según Fulaski) descubrimiento. Por 
mucho que intenten controlarse, Willy lleva una 
petaca muy escondida y para cuando acabe la 
cena estará algo borracho: les contará leyendas 
del lugar las terribles luchas entre iroqueses y 
algonquinos, que arrancaban eí corazón a sus 
enemigos cuando aún estaban vivos; de cómo 
fueron ingleses y franceses quienes enseñaron a 
los indios a cortar cabelleras; por Fin, al levan¬ 
tarse un viento cada vez más fuerte, del Wen- 
digo que habita en los bosques del Gran 
Canadá (el guardián puede añadir detalles 
sacados de La Llamada de Cthulhu). 

Durante la noche, lo normal es que se 
hagan turnos de guardia. En el tumo de uno de 
los aventureros (willy estará demasiado bebido 
para fiarse de él), un oso negro visitará el cam- 
amento. Háganse tiradas de escuchar para el 
ombre de guardia, y luego, descríbase un gran 
bulto oscuro que se acerca a donde se en¬ 
cuentran las provisiones. Un disparo al aire 
ahuyentará aí animal (pero pondrá sobreaviso a 
los Fergus, sí Ward no les ha avisado antes), 
ro si se hiere al oso, éste atacará enfurecido 
asta que lo maten. También se le puede 
ahuyentar con fuego o con una linterna. 


I 


£ 


La cueva 

Tras el episodio del oso, y también tras 
un buen desayuno, Wily indicará a los inves¬ 
tigadores el pequeño sendero que lleva a la 
cueva, donde podrán llegar al cabo de media 
hora de marcha. El ¡roques les recomendará no 
acercarse a la cabaña de Tom Fergus, puesto 
que el viejo tiene mal genio y buena puntería y 
sus hijos siempre disparan a quien él dispara. 
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AJ llegar a la cueva, los aventureros 
oirán un extraño y lejano ruido procedente de 
su inte rior($on los ruidos que produce la des¬ 
tilería de licor; no verán ni oleran vapores, por¬ 
que la cueva tiene otra salida más amplia, que 
Willy no conoce). Al cabo de unos pocos 
metros (ver plano) tos investigadores se en¬ 
contrarán también con c! famoso bajorrelieve. 
Representa una visión de una de tas ciudades 
que los Antiguos levantaron en nuestro planeta 
en tiempos inmemoriales: en ella se ven 
edificios de perversa geometría, y unos extraños 
seres que caminan por pasarelas entre los 
edificios (son Antiguos), El bajorrelieve tiene 
tal realismo que costará ld3 de COR a quienes 
no pasen su tirada contra esta característica; y 
por suerte en el extremo derecho inferior hay 
una ¿ona muy deteriorada (rascada por los iro- 
queses, que "no podían soportar la visión de 
aquello). En esa zona, los antiguos tuvieron el 
detalle de grabar para la posteridad a uno de 
sus esclavos, un soggoth. 

lx>s Fergus han advertido la presencia 
de los investigadores de tres maneras posibles: 
o bien les ha avisado Ward, o han oído el dis¬ 
paro en la noche, o les han visto acercarse a la 
cueva (siempre hay un Fergus vigilando desde 
las rocas cerca de la cueva ambas entradas; 
para localizarlo, tirada de Encontrar Objeto 
Escondido con un malas de -25%). Por ello, 
han cerrado la comunicación con la destilería 
(puerta FOR 40) y esperan a que los inves¬ 
tigadores sigan de la cueva para liarse a tiros 
con ellos. Habrá dos hermanos en la destilería y 
el padre y otros tres serán los emboscados; se 
recomienda el uso de las reglas opcionales de 
armas publicadas en nuestro número anterior 
(Eider 3). 

Sí los aventureros no tienen armas de 
fuego, deberán rendirse, aunque les espera el 
mismo final que a Abercrombie. Al sonar dis¬ 
paros, Willy decidirá correr hacia Newport para 
buscar al sheriff (tardará ld4 + 3 horas en vol¬ 
ver). Ward no tendrá más remedio que actuar, 
viniendo con ldó ayudantes armados con riglcs 
y pistolas; por la cuenta que le trae, procurará 
que ningún Fergus quede vivo, aunque ello sig- 
nifique arriesgar aún más la vida de los inves¬ 
tigadores. 

Si los investigadores aguantan en la 
cueva, es posible que los Fergus intenten un 
ataque por sorpresa abriendo la puerta que da 
a la destilería (si es que los aventureros no la 
han volado, derribado o abierto antes). 

Tras d tiroteo, si quedan inves¬ 
tigadores vivos, pueden dirigirse a la cabaña de 
los Fergus, donde encontrarán a Katc que se ha 
abierto la cabeza a golpes contra d cabezal 
metálico de la cama al no poder soltarse, La 
terrible visión cuesta ld2 de COR si no se pasa 
la tirada correspondiente. Debajo de la cama, 
en un cajón que parece contener ropa de invier¬ 
no, está e! Livre d’Ivon (tirada de Objeto Es 
eondido). 

Recompensas 

I.os aventureros pueden trasladar el 
najo ¡relieve a un museo (seguramente el de 
Boston) recibiendo una recompensa de 2000 
dólares por su ayuda a la conservación del 
patrimonio nacional, Si desvelan además la 
producción ilegal de alcohol, recibirán 1000 
dólares más por parle del FBI. v si consiguen 
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, revólver 45: 35%. Saltar: 
50% Cuchillo bOwie:35%', 

THOMAS FERGUS; granjero 
Fuerza: 14. Constitución: 16. Falla: 17, 
Destreza; 12. Apariencia: 14. Cordura 75. In¬ 
teligencia: 14. Poder; 15. Educación: 11. Puntos 
de Vida: 17. 

Competencias; 

Escopeta: 65%. Cuchillo de monte: 
65%. Discreción: 55%. Escuchan 


demostrar que Ward estaba implicado (lo que 
sería fácil si quedase algún Fergus vivo) 
tendrán el agradecimiento de la ciudad de New- 
port, que eligirá nuevo sheriff. Además pueden 
quedarse con el Livre dlvon, si lo encuentran, 
o -ganada la confianza de Puiaski, tras resolver 
el misterio de Abercrombie- acceder de vez en 
cuando a los Manuscritos Pnakótícos. 

Otros finales. 

Si la ensalada de tiros en la cueva 
parece poco, o bien se ve que los aventureros 
no aguantarán hasta la llegada de Willy con el 
sheriff, se puede incluir como nuevo in¬ 
grediente la aparición ld2ü minutos después de 
que empiece el tiroteo, de 4 pistoleros armados 
con ametralladoras Thompson, enviados por la 
Mafia para acabar con aquel laboratorio 
clandestino que les está haciendo la competen¬ 
cia por libre a ellos, que importan ilegalmcnte 
alcohol desde Canadá. Para acabar de arreglar¬ 
lo, 5 minutos después llevarían efectivos del 
FBI (a determinar por el Guardián) siguiendo 
a los mañosos (tanto mariosos como FBI 
vienen de Richtford, Otra ciudad que se en¬ 
cuentra más cerca del lago Champlain y de la 
interestatal 89, ruta principal del contrabando 

entre Canadá y los EE.UU). 

Si se quiere que aparezcan criaturas 

extrañas, se puede añadir algún objeto de in¬ 
usitado valor enterrado en la cueva y pertene¬ 
ciente a los Antiguos, De alguna manera, los 
Mi Ció (ver regías) que se pasan la vida vinien¬ 
do a la Tierra a buscar cosas, lo han localizado 
y han decidido acabar con Jos Fergus y llevarse 
el cabarro. Aparecerán en pleno tiroteo para 
regocijo de propios y extraños y mayor pérdida 
de Cordura de todos tos humanos allí presen¬ 
tes. 

(DRAMA US PERSONAL) 

STAMSLAV PULASE!; historiador 

Fuer/a: 8. constitución: 10. talla: 8. 
Destreza: 6, Apariencia; 10. Cor: 47, Inteligen¬ 
cia: 16. Poder: 11, educación: 17. PV: 9 

Competencias: Antropología: 35%, 
Arqueología: 20%. Biblioteca: 60%. Conducir 
automóvil: 30%. Elocuencia: 25%* Historia: 
80%. Ocultismo: 15%. Mitos: 10% (las demás 
competencias a nivel básico, ver reglas). 

Puiaski ya ha ojeado los Manuscritos, 
perdiendo 8 puntos de cordura. Pero todavía 
no sabe ningún conjuro, 

CHR15TOPHER WARD: sheriff 

Fuerza: 15. Constitución: 13, Talla: 16, 
Destreza: 13. Apariencia; 12. Cordura: 70, In¬ 
teligencia: 11, Poder; 14. Educación: 10. Puntos 
de vida: 15, 

Competencias: 

Rifle: 65%. Revólver 45: 70%. Dis¬ 
cusión: 30%, Encontrar Objeto Escondido: 
50%. Seguir pista: 40%. 

AYUDANTE TIPO DEL SHERIFF 

WARD: 

Fuerza: 12. Constitución: 13. Talla: 11. 
Destreza: 14, Apariencia: 10. Cordura: 50. In¬ 
teligencia: 13. Poder: 10. Educación: 11. Puntos 
de Vida: 12. 

Competencia*-. 


CATHERINE FERGUS: sus labores 
Fuerza: 7, Constitución: 16. Talla, 12. 
Destreza: 8. Apariencia; 11. Cordura: 0. In¬ 
teligencia: 14, Poder: 8, Educación: 9, Puntos 
de vida: 14, 


Leer y escribir francés: 40%, Mitos: 
33%. Primeros auxilios: 45%. 

JONATHAN FERGUS: granjero 
Fuerza: 18. Constitución: 15. Falla: 16. 
Destreza: 9, Apariencia: 10. Cordura; 60 In¬ 
teligencia: 10. Poder: 12, Educación: 9. Puntos 

de vida: 16. 

Competencias: 

Escopeta: 45%', Cuchillo de monte:' 
40%. Puñetazo: 60% (atención al modificador 
al daño, +ldó) 

THEOF1LUS FERGUS; granjero 
Fuerza: 15, Constitución: 14. Talla: 11. 
Destreza: 17. Apariencia: 13, Cordura; 55, In¬ 
teligencia: 14. Poder; 11. Educación: 12. Puntod 

Vida: 13. 

Competencias: 

Escopeta: 75%. Cuchillo de monte: 
65%. Lanzar: 50%. Discreción: 60%, 

ZACEARIAS FERGUS: granjero 
Fuerza: 12. Constitución: 15. Talla: 15. 
Destreza: 11, Apariencia: 10, Cordura: 50, In¬ 
teligencia: 11. Poder: 10, Educación: 10. Puntos 

Vida; 15. 

Competencias: 

Escopeta: 50%. Cuchillo de monte: 
45%, Lanzar: 35%, Seguir pista: 40%. 

OSWALD FERGUS: granjero 
Fuerza: 13. Constitución; 12. Talla: 1L 
Destreza: 13. Apariencia: 12, Cordura; 55, In¬ 
teligencia: 12, Poder: 11. Educación; 10, Puntos 
Vida: 12. 

Competencias: 

Escopeta: 60%, Cuchillo de monte 
50%. Lanzar 40%, Discreción: 45%. 

JEREMIA!! FERGUS: granjero 
Fuerza: 13. Constitución: 12. Talla: 12. 
Destreza: 1L Apariencia; 8. Cordura: 40. In¬ 
teligencia: 10. Poder: 8. Educación: 9. Puntos 
Vida: 12. 

Competencias: 

Escopeta: 35%. Cuchillo de monte: 
30%. Encontrar objeto escondido: 35%. 

"Wll J A' 1 RED LION: guía iroqués 
Fuerza: 14, Constitución: 16. Talla: 15 
Destreza: 12. Apariencia; 10. Cordura: 55. In¬ 
teligencia: 12. Poder: 1L Educación: 9, Puntos 
16 . 

Competencias: 

Camelar; 30%, Camuflaje: 20%, Dis¬ 
creción; 20%. Seguir Pista; 50%. Lanzar: 40%. 

BRUMBAAR; oso negro 
Fuerza; 18, Constitución: 14, Talla: 1 
Destreza: 12, Poder: 11. Puntos Vida: 15, 

Arma ataque daño 
Mordisco 45%¡ ldó + ldS 
G a rra 30%' 1 dó 4-1 d 6 

Abrazo 30% 3dó 
Un oso puede morder o usar sus garras 
DOS veces, o bien morder y abrazar. Si escoge 
morder y abrazar, ambos ataques han de ser 
contra la misma víctima. Sí escoge garras y 
mordisco, puede atacar a tres victimas distintas. 
Protección: -2 por la piel 
Competencias- seguir pista 

! Ycnar: 50%. 
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Hemos recibido en esta redacción una serie de cartas, no diría¬ 
mos que angustiadas, pero sí preocupadas, por parte de un sector de 
nuestros lectores que lamentan que nuestra revista se esté inclinando 
hacia el rol, en detrimento de los wargames. Tal como funciona el co¬ 
rreo, no nos ha costado mucho descubrir que la razón de esta preocu- 

E ación estaba en nuestro número 3, que contenía un dossíer sobre La 
jamada de Cthulhu, además del consabido módulo de Rpperbaum y 
ia sección de la Voz de Su Master. Puede que ese número realmente 
tuviese un tanto por ciento de rol mayor que lo habitual, pero espera¬ 
mos también que la aparición del 4 con el Advanced Squad Leader, y 
la continuación de la épica de la Segunda Guerra Mundial a través del 
Fiat Top calmen a nuestro wargamers. 

De todos modos, aprovechamos la ocasión para sugerir a todos- 
los aficionados que prueben todas las variantes de los juegos de simu¬ 
lación. Es verdad que muchos jugadores de rol no quieren ni oir ha¬ 
blar de un tablero; y es verdad que muchos wargamers consideran el 
rol, cuando menos, como algo "poco serio". Ni unos ni otros saben lo 
que se pierden; esta redacción quiere ir incluso más lejos: los juegos 
más apasionantes son aquellos que son -de alguna manera- híbridos 
de ambos géneros, wargames con generales que tienen sus pequeñas 
crisis nerviosas, determinadas por características básicas de cansina o 
iniciativa, rolgames con posibilidades de combate de masas bien desa¬ 
rrolladas. Y además, sumando a la ensalada componentes de juegos 
diplomáticos o económicos (e! suministro, las alianzas). En nuestra 
sección de El Estado De la Afición hay una interesante nota de Jesús 
María Cortés sobre lo que podríamos llamar "el juego total":figuras, 
wargame de tablero y rol. 

Sabemos, además, que un equipo de locos investigadores (entre 
los que se encuentran algunos componentes de esta redacción, nos te¬ 
memos) trabaja intensamente en proyectos de este tipo, que imbrican 
(bonita palabra que hemos encontrado en el diccionario) las diferen¬ 
tes vertientes de la simulación. Esta redacción os emplaza a que pro¬ 
béis alguna de esas variantes (como sería en Warhammer con D&D, o 
un Struggle Of nations con los mariscales y generales plenamente defi¬ 
nidos) para daros cuenta de que, a la larga, tanto monta, monta tanto, 
roígame como wargame (no hubo forma de rimar, lo sentimos). 

Cautelosamente vuestra 

La Redacción 
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El Estado de la Afición 


NOTICSAS 

B 

Nace AEJSEH 

H1 pasado 23 de abril se pusie¬ 

ron en Zaragoza los cimientos de la 
Asociación Española de Jugadores de. 
Simulación, Estrategia y Rol La tanto 
tiempo esperada asociación^'ya es,Tj 
pues, una realidad y pronto tendréis" 
noticias de ella personalmente* 

En la primera reunión de apro¬ 
bación de estatutos y demás parafer- 
nalia resultaron elegidos los siguientes 
cargos: 

Presidente: Juan Francisco Na¬ 
varro, de Zaragoza* 

Vicepresidente: Gerardo Ro¬ 
das, de Valencia. 

Secretario: Javier Cestero, de 
Zaragoza. 

Tesorero: Fran^ois, de Valen¬ 
cia. 

Vocal: Kepa Bis, de Bilbao* 

Asistieron a esta primera asam¬ 
blea constituyente delegados de Bar¬ 
celona, bilbao, Pamplona, Valencia y 
Zaragoza, AEJSER tiene previsto edi¬ 
tar un boletín (seguramente trimes¬ 
tral) y entre sus primeras actividades 
organizará unos campeonatos nacio¬ 
nales de Civilization, Squad Leader 
Básico, juego de guerra con figuras de 
Antigüedad (reglamento WRG Vil 
edición) y también un campeonato de 
rol para el que se barajan dos juegos: 
Dragones y Mazmorras o La Llamada 
de Cthulhu* La Asociación se ha pues¬ 
to en contacto con las tiendas especia¬ 
lizadas para que sus miembros pue¬ 
dan obtener algún descuento en la 
compra de material, lo que siempre es 
de agradecer. La cuota para asociarse 
será de 1000 ptas* anuales y todos los 
interesados en obtener más informa¬ 
ción pueden dirigirse a Juan Francis¬ 
co Navarro, Plaza de los Mártires, 17, 
2® Novallas 50510 Zaragoza. 

En una reunión posterior que 
se celebró en Barcelona, con asisten¬ 
cia de los clubs Auryn, MS y Alpha, se 
decidió por parte de la Asociación 
nombrar a lgnasi Solé como delegado 
para relaciones con los clubs, fabri¬ 
cantes y organizadores de actividades 
más o menos lúdicas* 

¡1 Fin de Semana de 
Juegos de Simulación 
Histórica y Rol 

Organizado por el grupo 
Sturmtruppen, se celebró en el Centro 
Cívico de Sant Martí, en Barcelona, el 
II Fin de Semana de Juegos de Simu¬ 
lación Histórica y Rol, los días 7 y 8 de 
mayo. Colaboraron en la celebración 
los clubs Alpha, Auryn, MS y las revis¬ 
tas Troll y Líder. Las actividades iban 
desde la celebración de mesas redon- 


E 


das hasta el pase dé*pelícillas, pasan" 
do -como no- por las partidas ae jue- 
os, con campeonatos de Ciy Havoc y 
achiavelli (este quedó curiosamente 
desierto). También había una ludote- 
ca compuesta por juegos de la marca 
NAC para que los curiosos se inicia¬ 
sen en el hooby. La asistencia de pu¬ 
blico fue bastante buena, especial¬ 
mente por las tardes (los aficionados 
no son de usos matutinos, ya lo sa¬ 
béis)* El domingo 8 por la mañana se 
celebró una mesa redonda sobre el rol 
en vivo, de dónde surgieron ideas para 
montar alguna partida con más me¬ 
dios que los utpizados hasta ahora, 
con la colaboración de todos los clubs 
de Barcelona* Esperamos que esta ini¬ 
ciativa prospere y que sea una forma 
más (bien espectacular) de promocio- 
nar los juegos. 

Campeonato Europeo de 
Warqames con Figuras 


Este campeonato se celebró en 
el Salón de Pam y, lamentablemente, 
no había en él representación españo¬ 
la, a pesar de que los organizadores 
comentaron a esta revista su interés 
porque España se sumase como parti¬ 
cipante. Los primeros contactos, reali¬ 
zados con aficionados españoles de 
Zaragoza y Madrid no han dado toda¬ 
vía un resultado concreto; de todos 
modos, el hecho de que nuestra fla¬ 
mante y nueva asociación AEJSER 
vaya a organizar un campeonato de 
wargame de Antigüedad con figuras 

Í >uede ser el primer paso para que en 
a próxima edición de este campeona¬ 
to europeo tengamos ya una delega¬ 
ción, si no en todas las categorías, al 
menos en la de Bofetadas Primitivas. 
Los que deseen más información so¬ 
bre este campeonato, porque quieran 
asistir al mismo en 1989 pueden po¬ 
nerse en contacto con AEJSER o con 
esta redacción. 


Mcdet plástica 88 

Los aficionados al modelismo y 
a los juegos comparten muy a menudo 
intereses comunes, cuando no practi¬ 
can simultáneamente ambos hobbies. 
Por eso os interesará saber que entre 
el 4 y el 9 de abril se celebró en Valla- 
dolia la XII Muestra Nacional de Mo¬ 
delismo, así como el VIII Congreso de 
Modelismo y Actividades Comple¬ 
mentarias, todo eUo organizado por la 
Asociación Española de Modelismo 
Estático (AEME) con la colaboración 
de la Caja Popular de Valladolid* En 
esta interesante muestra se podían ver 
las últimas novedades de las mejores 


firmas internacionales en materia de 
modelismo, al tiempo que se celebra¬ 
ba un concurso en el que se fallaban 
los premios "'Mejor Maqueta del Año 
en España". 

Paralelamente, en el Congreso 
de Modelismo y Actividades Comple¬ 
mentarias se daban una serie de con¬ 
ferencias, entre las que se incluía una 
que entra de lleno en el terreno de los 
juegos; "Soldados de plomo y figuras 
milUares" a cargo de Santiago García 
Merino y José García Calvo, expertos 
en uniformología y fabricantes de fi¬ 
guras, así como otra sobre Aviación 
Española a cargo de J. Fernández 
Martín. Además de las firmas comer¬ 
ciales y los aficionados que contri¬ 
buían con sus trabajos, estuvieron pre¬ 
sentes en Model plástica más de trein¬ 
ta revistas especializadas de una dece¬ 
na de países. 

Avres cambia de domicilio 

Este club de Bilbao cambia de 
domicilio o, para ser más exactos, dis¬ 
pone por fin de un local propio. Los 
interesados en contactar con ellos, los 
encontrarán a partir de este mes en la 
calle Juan de Ajuriaguerra, 13, 5 Q iz¬ 
quierda de Bilbao. Es de esperar que 
el hecho de contar con una base pro¬ 
pia y permanente suponga un impulso 
para el club más veterano de Bilbao la 
ver esas campañas de Travcller! 

STURftfflTRÜPPEM_. 

grupo de simulación histórica y 
Rol. Los objetivos de nuestro Club no 
son más que los propugnados por los 
restantes, LA DIFUSION de la afi¬ 
ción. 

Nuestros medios y métodos es¬ 
tán al día, nuestro "bunker ó Dun- 
geon" se encuentra en el Casal de Jo- 
ves de San Martin de Proveníais, Sel¬ 
va de Mar, 215- dentro del Centro Cí¬ 
vico. 

Llevamos 3 años combatiendo 
desde las arenas cálidas del desierto 
hatas las estepas heladas de la URSS, 

E asando por Francia, aunque también 
acemos incursiones en Dungeons, 
guaridas de caudillos orcos, combates 
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cuerpo a cuerpo contra todo tino de 
criaturas etc... también hemos hecho 
nuestro pinitos en el Rol en vivo con 
una emocionante aventura en la cual 
el Centro Cívico se convertía en un 
hotel de 5 estrellas y en una de sus ha¬ 
bitaciones se albergaba el culpable de 
un asesinato!!! 

Todo esto y las sugerencias, 
ideas, batallas, hechizos, heridas, ca¬ 
belleras oreas, que nos traigas son las 
mínimas posibilidades que tenemos 

E ara de una vez por todas crear una 
ase sólida para la madurez de la Afi¬ 
ción. 

Si estas interesado ponte en 
contacto con nosotros viniendo al Ca¬ 
sal un viernes preferiblemente de 4 a 
1Ü ó llámanos a este teléfono 
308.61.06. 

Club en AScojcón 

Existe un grupo en Alcorcón, 
llamado Dragón Másters Jr que busca 
gente de la zona o proximidades inte¬ 
resada en los juegos de rol y dispuesta 
a unirse al grupo que acaba de surgir, 
prometen buenas aventuras y abun¬ 
dantes jarras de Four Goblms; pone¬ 
ros en contacto con Orlando Jiménez 
Martínez, c/ San José, 16, 2 a escalera, 
3 Q B, Alcorcón 28921 Madrid. 

Club Walhalla 





halla, club que se encuentra en Mar- 
bella (Málaga). Su dirección para con¬ 
tactos: M. Vilchez Jaular, cf San An¬ 
tonio, 27- 8 Marbella (Málaga). 



Tres grandes familias compo¬ 
nen "a grosso modo" los pilares de 
nuestra afición: Los jugadores con fi¬ 
guras, los partidarios del tablero exa- 
gonado y los amantes del rol; cada 

uno de ellos con un 
gran número de "sec¬ 
tas". En numerosas 
ocasiones las escara¬ 
muzas trascienden 
del nivel de juego, 
oyéndose expresio¬ 
nes como "esos des¬ 
preciables " m ata- or¬ 
cos" ó "los pirados de 
los soldaaitos" que 
muestran una meom- 

Í nensión mutua de 
os aficionados a ca¬ 
da una de estas tres 
vertientes, (cierto es 
que no cabe generali¬ 
zar estos comporta¬ 
mientos). 

Hace poco lie- 
vamos a cabo un ex¬ 
perimento como me¬ 
dio para demostrar 
que no se trata de 
tres árboles distintos, 
sino tres ramas dife¬ 
rentes de un mismo 
tronco. El campo de 
pruebas lo situamos 
en la época napoleó¬ 
nica y la Guerra de 
Independnecia, y los 
materiales utilizados 
fueron el 


WAR&FEACE de Avalen Hill, ejér¬ 
citos de 15mm. de NIN1FIGS inlgeses, 
franceses y españoles, y una adapta¬ 
ción de Rol histórico a la época con¬ 





creta. 


"iniciaron su campaña evolucionando 
en el tablero hasta que dos ejércitos 
chocaban, en esc momento interve¬ 
nían los 'jugadores de figuras" que, 
trasladando Tas proporciones a la me¬ 
sa de juego sobre un terreno caracte¬ 
rístico de la zona donde se había pro¬ 
ducido el encuentro, resolvían la bata¬ 
lla, y el resultado se aplicaba a nivel 
estratégico en el exagonado. ¿Y los 
partidarios del Rol? Tuvieron su pa¬ 
pel -importantísimo- a la hora 

de reflejar el valor de los guerrilleros 
en nuestra guerra contra el francés; un 
grupo actuaba como un pelotón de 
Dragones imperiales y otro formó la 
más variopinta partida de guerrilleros 
nunca imaginada (un cura, un estu¬ 
diante, una molinera...) la partida fue 



piedra de molino para borrar toda 
huella, sin ningún problema de con¬ 
ciencia de los jugadores, dos de ellos 
respetables abogados en la vida real) y 
las situaciones planteadas por el "mas- 
ter" estaban en consonancia con lo in¬ 
dicado en el mapa (actividad guerri- 


asi 


como en actividades de retaguardia. 

El resultado fue excelente, to¬ 
dos comprendimos el valor de com¬ 
plemento de nuestras especialidades 
entre sí Jesús M* Cortés MeoquL 
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pías, aprox), Sheriock Bolines (unas 
6500), Meutres a Garitón House (mó¬ 
dulo campaña para Sheriock Holmes, 
unas 2500 ptas.), Junta (3800 aprox), 
Suprematie (unas 6500), Rencontré 
Cosmique (la versión francesa de Cos- 
mic Encounters, a 3600 ptas.), Ami- 
raute (3700.), Ave Tenebrae (4200 
tas), Alesia (6000 ptas). Armada 
unas 5000), Les Aigles (wargame na¬ 
poleónico con figuras, unas 6200 
ptas.). Bastón y Les Annes Mil, 

Es una ocasión par acceder a 
algunos de los juegos más populares 
en Francia, y una manera de que los 
que no saben inglés pero sí francés 
puedan leerse regías sin depender del 


amigo que traduce, y a veces traduce 
lo que le interesa solamente). 


i 


Cttiulhu én marera 

Aunque, como ya se dijo en el 
número 4, la aparición de La Llamada 
de Cthulhu en castellano sufre un lige¬ 
ro retraso, siguen los preparativos de 
lo que se publicará a continuación del 
Libro de Juego. Tras las conversacio- 
nes mantenidas durante el Salón de 
París por los responsables de Joc In¬ 
ternacional con los muchachos de 
Chaosium (Greg Stafford y Sandy Pe- 
tersen) parece ser que tras el libro de 
la Llamada de Cthulhu se editará 
ír Fragments of Fear 11 que contiene va¬ 
rias ayudas interesantes para los mas- 
ters, entre las que destaca una lista 
completa de conjuros (los aparecidos 
en todas las campañas y módulos pu¬ 
blicados incluido Las Máscaras de 
Nyarlathütep") así como dos escena¬ 
rios, uno de ellos, ambientado en el 
Africa Negra, bastante sabroso. Des¬ 
pués seguirá un módulo en solitario 
(¿Alone Against the Dark?) y las ne¬ 
cesarias pantallas para el Guardián de 
los Arcanos, que incluirán un módulo 
made in Spain. También se le ha en¬ 
cargado a nuestro bienamado redac¬ 
tor jefe un anteproyecto para realizar 
algo similar a "Green and Pleasant 
Land 1f o "Los Años Locos 11 ; una guía 
de la España de los años veinte con 
todo tipo de informaciones útiles para 
ambientar campañas y seguramente 
algunos pequeños escenarios para en¬ 
trar en calor. 


Juegos franceses en 
España- _ _ 

En nuestro anterior numero 
"hablábamos de la llegada, de juegos 
franceses a esta ibérica península de 
la mano de los incansables Joc Inter¬ 
nacional. Los juegos ya están aquí y 
podemos dar una lista completa, que 
es realmente como para volverse un 
poco loco: Blood Bowl (4000 ptas 
aprox). Les Annes Folies (ampliación 
francesa del Cthulhu, unas 5000 ptas) 
Malefices (4500 aprox), Star Wars 
(2500 ptas, aprox), Paranoia (3700 
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Consultorio del Orco Francos 


En relación con D&D ¿para qué 
sirve el símbolo sagrado que vale 25 
mo.? 

En segundo lugar, algunos mas- 
ters me han hecho tumbarme borracho 
después de beber unas copitas de más y 
me gustaría (fue me dijeses si hay tablas 
para ver esta reación, o solamente se 
las ha inventado mi máster. 

Por último 9 le rogaría me indica¬ 
se la forma en que se desarrollan las 
peleas en el pueblo (tobemos) sin que 
se produzcan verdaderas matanzas, es 
decir ; si hay alguna forma de efectuar¬ 
las sin que se pierdan punto de vida . 

J.M.G.B. (Málaga). 

Vaya, parece que en Málaga 
hay grupos de aventureros que viven y 
se comportan como los de otras latitu¬ 
des. Vayamos por paites; el símbolo 
sagrado es eso, un símbolo que ios 
clérigos deben llevar como prueba de 
su relación especial con una divinidad 
(de la que sacan esos conjuros tan 
prácticos para después de las peleas, 
por poner un ejemplo). La penaliza- 
eíón por no tener un símbolo sagrado 
depende del máster y puede ir desde 
un malus en las tiradas de dado hasta 
una pérdida total de los favores divi¬ 
nos (igual a no magic, dear cleric) por 
desacato, comportamiento impío y sa¬ 
crilego. 

Lo de las bebidas,» a tí también 
te han dado Four Gobiins ¿ch? Real¬ 
mente existen en el D&D Avanzado 
unas tablas para medir el efecto de la 
embriaguez o de las drogas sobre los 
personajes; pero en el Básico se pue¬ 
den hacer tiradas contra la Constitu¬ 
ción, lo que parece perfectamente co¬ 
rrecto, elaborando el master una tabla 
de efectos secundarios para aplicar a 
aquellos que no tengan el estómago 
capaz para aguantar el Four Gobiins 
(de hecho, sólo los trolls más fuertes 
resisten dos tragos de ese brebaje) 

Y lo último es el conocido tema 
de la Inseguridad Ciudadana, 

Lamentablemente, en D&D, 
los principales causantes de esta inse- 
gundad son los propios aventureros, 
que parecen pensar a veces que las ta¬ 
bernas donde se inicia la aventura son 
un buen lugar para el "precaícnta- 
miento". Claro, si luego resulta que los 
habituales tienen más experiencia, que 
alguno de ellos es berserk, o que el 
dueño llama a la guardia, pasa lo que 
pasa. Incluso si se pelea a puñetazos, 
siempre se perderán puntos de vida (y 
existen vanantes como el estrangula- 
miento, golpear con silla, botellas, me¬ 
sas), En mis tiempos de joven orco, 
trabajé en una taberna de Dungeons 
Avanzado, la llamaban Pliff Plafg por¬ 
que se daban más bofetadas que co¬ 
pas se servían. Recuerdo lo que pasó 
cuando entró un grupo de aventureros 
y un inexperto ladrón humano (nivel 3 


más o menos) le dijo a un monje que 
pedía limosna "¡Largo, pequeño saltá¬ 
rnosme! 1 ’, y el monje en cuestión resul¬ 
tó ser un Maestro de Dragones sin 
ningún sentido del humor: el grupo se 
tuvo que buscar otro ladrón, porque a 
aquel infeliz todavía no le han podido 
deshacer el bonito nudo que forman 
lo que eran sus brazos y piernas. 

Me gustaría tener información 
sobre juegos de estrategia en solitario, 
tanto de tablero como para ordenador 
(Spectrum) ¿Podéis recomendarme al¬ 
gún wargame para jugar por correspon¬ 
dencia? 

F.M.R. (Segovia) 

Los juegos en solitario de es¬ 
trategia son pocos curiosamente. 
Abundan más los de tipo táctico (Am- 
bush, Open Pire, Patton's Best, B-17, 
Mosby's Raiders... por citar unos 
cuantos). Sin embargo, algunos de los 
juegos para dos jugadores a nivel es¬ 
tratégico más complicados, pueden 
ser buenos para simulaciones a lo Ro- 
binson Crusoe; me refiero a juegos co¬ 
mo Pacific War, Vietnam War, Gulf 
Strifc. En cuanto a juegos por ordena¬ 
dor, en cuando me instales en esta 
sección el cable de fibra óptica que 
me conectará con el Gran Cerebro de 
nuestra nueva sección informática. Le 
contestare debidamente. 

Juegos por correspondencia es¬ 
tratégicos hay bastantes en el catálogo 
de Avalo n Hill: Russian Campaign, 
Afrika Korps, Victory in The Pacific, 
Estamos estudiando la posibilidad de 
montar una sección de Se Buscan 
Contrincantes de juego por correo en 
Líder si vemos que hay interés por 
parte de tos lectores. 

A mí y al grupo al que pertenez¬ 
co nos interesa saber algo sobre los jue¬ 
gos de rol de ciencia ficción , tipo Trave- 
ller o algo parecido ¿Qué nos puedes 
contar sobre el tema? 

OJ.M. (Madrid) 

Bueno, en asuntos de ciencia 
ficción servidor es un clásico y sigue 
pensando que lo mejor es Trayeller, 
especialmente ahora que ha salido el 
MegaTraveÜer, versión revisada del 
reglamento en 3 Lomos, a 10 dólares el 
tomo, editado por GDW. Puede inte¬ 
resaros el hermano pequeño de este 
juego, el Traveller 2300, que se juega 
en el año que indica el título, cuando 
la mayor potencia surgida del planeta 
Tierra para colonizar las estrellas es 
Francia. Y hablando de Francia, en 
francés, se ha editado Star Wars, que 
estará disponible en breve en nuestro 
país y parece -por lo que se dice- un 
juego sencillo y divertido. Y el último 
número de la revista francesa Casus 
Belli ofrece un dossier sobre juegos de 
ciencia ficción. Se pueden pedir en 


Naipe de Madrid o Billares Soler y 
L.Gigamesh de Barcelona. 

Me he comprado recientemente 
el Runequest Standard Edition pero en 
su interior no consta el Libro del Mas¬ 
ter ni el Carne Aids Book ni el Libro de 
Monstruos por lo que querría saber 
dónde podría conseguirlos. 

Esto es una nábil maniobra co¬ 
mercial. El material que se incluía en 
el Gamemaster Book que venía en el 
Runequest Deluxe, ha sido publicado 
en el RQ Advanced (libro editado por 
GAmes Workshop, con el beneplácito 
de Avalon HUI y Chaosium). La mis¬ 
ma jugada se ha repetido con el libro 
de monstruos (también G ames 
Workshop. Sirva esta consulta para 
aclarar pues que el Advanced no es 
otro sistema de juego, como ocurre en 
Dungeons Se Dragons, sino que se tra¬ 
ta de una prolongación del reglamen¬ 
to que se sirve en la versión Standard. 
Si te interesan mucho estos libros, 
puedes pedirlos en las tiendas citadas 
anteriormente, pero te advierto que 
no son precisamente baratos. 

RESPUESTA A LA PRE¬ 
GUNTA DEL ORCO FRANGIS EN 
EL NUMERO 4. 

El Colegio de Arquitectos de 
Andalucía, apabullando a! Comité 
Nacional del Patrimonio Artístico- 
Histórico, recibirá el premio a nuestra 
última consulta, consistente en un so¬ 
neto escrito a mano y rubricado por el 
mismísimo Ripperbaum Halbershafl. 
Los señores arquitectos tenían razón: 
el plano general de Calan Ebor co¬ 
rresponde, con algunas modificacio¬ 
nes, a la Aihambra de Granada. En 
cuanto al segundo (aquí fallaron los 
de Patrimonio) es evidentemente se¬ 
gún dijeron los arquitectos, un plano 
de la cárcel de Mataró tal y como era 
a finales del siglo pasado. Ripper¬ 
baum está furioso aí haberse descu¬ 
bierto su engaño y este orco se descu¬ 
bre ante el saber de los arquitectos 
andaluces. 

LA PREGUNTA DEL N. 5 

Va de Fiat Top, nuestro dossier actual. 
Durante el pasado otoño, los alpheños barcelo¬ 
neses, con la ayuda de unos cuantos invitados, 
celebraron una simulación de la batalla de Ley- 
te (II Guerra Mundial en el Pacífico) al final de 
la cual Jos americanos resultaron estrepitosa¬ 
mente derrotados. La tragedia yanquee se co¬ 
menzó a gestar en la tarde del primer día de ba¬ 
talla, cuando MacArthur ordenó al contraalmi¬ 
rante Olendorf que envíase aviones de su Task 
Forcé en CAP sobre Leyte para proteger el de¬ 
sembarco de los marines. Desgraciadamente, 
"Ollie* tenía programada una pequeña activi¬ 
dad Júdica en sus portaaviones a la misma hora 
y decidió no suspenderla, recomendando a las 
task (orces de desembarco que usasen sus an¬ 
tiaéreos, que para algo estaban. La pregunta es 
¿Cuál era esa actividad lúdica tan importante?. 
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Javier Hoyos 

El año 55 a.C, dos legiones romanas al 
mando de Julio Cesar desembarcaron en una 
isJa ignota y "bárbara" de la cual apenas sabían 
su nombre: Britannia. Su misión era llevara ca¬ 
bo una expedición de castigo contra las tribus 
celtas que habían apoyado a sus hermanos étni¬ 
cos de las Galias en la lucha que mantenían 
contra los romanos. 1.a presencia romana en 
B ritan nía no perseveró y de aquella isla se si¬ 
guió sabiendo sólo su existencia. Sin embargo, 
en el año 43 d.C., el emperador Claudio decide 
ampliar el imperio y 4 legiones romanas asaltan 
el sur de Britannia. En este momento histórico 
arranca " Britannia" y si quien ha empezado a 
leer estas líneas posee ya el juego, sabrá que en 
el tumo 1 el jugador romano mueve primero y 
lanza una "gran invasión" sobre Britannia, con 
resultados bastante penosos para los jugadores 
no romanos. "Britannia" es uno de los últimos 
juegos de Avalon Hill llegados al mercado es¬ 
pañol y con él la prestigiosa marca norteameri¬ 
cana hace una aportación a los juegos de am- 
bíentación medieval que, sin duda, los aficiona¬ 
dos al tema sabrán valorar. La idea del juego es 
sugestiva y ambiciosa ya que representa los más 
de mil años que median desde la invasión y ane¬ 
xión de Britannia al Imperio romanó, hasta la 
implantación normanda sobre la isla en 1087 de 
la mano de Guillermo el Conquistador Es este 
un período violento y turbulento, plagado de 
luchas c invasiones sucesivas, y dentro del cual, 
el juego invita a los jugadores a competir para 
convertirse en rey de Inglaterra y controlar más 
territorios que ios oponentes. Por todo ello, 
"Britannia" será del agrado de todos aquellos a 
los que les guste tintar las espadas en sangre. 

"Britannia" es un juego para más de 
dos jugadores, en concreto, está pensado para 
un mínimo de 3 -en esta opción hay dos posibi¬ 
lidades: el juego de duración normal y una ver¬ 
sión reducida de sólo 7 turnos, ideal para ini¬ 
ciarse en el juego-, hay también otra opción pa¬ 
ra 4 y una última para 5 jugadores. 

El diseño del juego recuerda bastante 
al de "C¡vilization N , de hecho las únicas diferen¬ 
cias notables radican en que en "Britannia" no 
hay ni fase de comercio ni cartas de cultura o 
fatalidad que intervengan en el juego. 

Cada jugador controla varias tribus o 
naciones, cada una de las cuales consta de un 
número determinado de piezas de juego que re¬ 
presentan ejércitos, normalmente de infantería, 
aunque los romano-británicos y los normandos 
disponen también de caballería. Algunas nacio¬ 
nes incluyen líderes entre sus piezas de juego. 
Las funciones de estos son aumentar las capaci¬ 
dades de movimiento y combate de los ejércitos 
con los que están apilados. El total de piezas 
con las que se inicia el juego pueden increme- 
taise mediante refuerzos procedentes de los 
países natales -obviamente, este es e¡ caso de 
tos pueblos invasores- o bien a través del incre¬ 
mento natural de la población. Puede darse el 
caso de que se vean reducidas si se dan deter* 
minadas condiciones de superpoblación. El ob¬ 
jetivo de los jugadores es acumular más puntos 
de victoria que sus adversarios, fistos puntos se 
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BRITANNIA 


logran por dos vías, l^a primera es cumpliendo 
las condiciones que establecen las tarjetas de 
puntos de vi clona de cada nación, las cuales 
exigirán normalmente la ocupación de áreas es¬ 
pecíficas del mapa en momentos concretos o la 
eliminación de fichas enemigas. La segunda 
forma de obtener puntos es consiguiendo el tí¬ 
tulo de Bretwalda, gran señor de señores, o de 
rey de Inglaterra. 

Como se puede adivinar fácilmente, ta¬ 
les condiciones de victoria, junto con la cons¬ 
tante amenaza que invasores e incursores supo¬ 
nen para cualquier área costera, obligará a un 
generoso uso de los rudos y belicosos modales 
medievales y dejara poco lugar a la convivencia 
pacífica. Con otras palabras, el juego obliga a 
batallar sin solución de continuidad. Las bata¬ 
llas que se vayan produciendo se solucionan de 
una manera rápida y sencilla mediante tiradas 
de dados que deciden directamente los resulta¬ 
dos del enfrentamiento sin tener que recurrir a 
tablas de combate de ningún tipo. Como ejem¬ 
plo, un ejército de infantería eliminaría a otro 
del mismo tipo sacando un 5 ó un 6, salvo mo¬ 
dificadores por dase de terreno. 


lógicamente, debido a lo desorbitada¬ 
mente largo del período histórico de juego, la 
única forma de conseguir un juego manejable y 
jugable, ha sido hacer los tumos amplios crono¬ 
lógicamente. Asi, toda la partida se desarrolla 
en 16 turnos, de los cuales todos menos los 4 úl¬ 
timos representan 75 años reales. 

Como valoración final, creo que este 
juego reúne muchos de los requisitos necesa¬ 
rios para convertirse en un "clásico" como lo es 
ya su "primo", Civilization. "Britannia" se juega 
fácil y rápidamente,man tiene la tensión casi 
hasta el último minuto, es altamente competiti¬ 
vo, obliga a estar muy activo para conseguir 
puntos de victoria, y permite, o a veces exige, 
los retorcidos malabarismos diplomáticos de 
que son capaces las mentes latinas. Por último, 
"Britannia", es un juego que viene a llenar un 
vacio en el mundo délos juegos de simulación, 
permitiendo que aquellos que sueñan con las 
cabalgadas de los caballeros del rey Arturo o 
con rememorar la batalla de Hastíngs, puedan 
materializar sus veleidades medievales sobre un 
tablero. 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS 

Sobre las reglas de BRITANNIA 


(Traducción del manual del juego) 

Las siguientes preguntas sobre el jue¬ 
go surgieron durante las partidas de prueba del 
mismo,pero no fueron consideradas lo suficien¬ 
temente importantes como para incorporar el 
problema propuesto dentro oe las reglas. 

5.15 Una unidad mueve a través de un 
estrecho durante la primera fase de movimien¬ 
to de una gran invasión ¿puede mover más du* 
rante la segunda fase de movimiento?: si 

5.3 ¿Pueden los ejércitos romanos 
(tanto unidades de caballería como unidades 
con un líder) arrasar dos áreas y después entrar 
en una tercera?:si,siempre y cuando las áreas 
arrasadas sean atacadas en una relación 2 a 1. 

5.4 ¿Puede una nación con barcos 
usarlos durante el segundo movimiento de una 
invasión?: si. 

6.0 Una nación contaba dos áreas,una 
con dos ejércitos y otra con 4. Están sobrepo- 
bladas y deben retirar los ejercí tos. ¿Pueden re¬ 
tirar los dos ejércitos del área con dos,dejando 
un área con 4 ejércitos?:si. 

7.41 ¿Deben desembarcar todas los 
ejércitos romanos en la misma área?¿Deben 
hacerlo todos los refuerzos romanos?Esta pre¬ 
gunta se aplica también a las unidades de otras 
naciones que deben efectuar desembar- 
co:no;las unidades pueden desembarcar en más 
de un área, 

8.2 Una fuerza mueve de Cheshire a 
York,de allí a Bemicia,de alli a Pennines y ata¬ 
ca en esa área.¿Esta un ejercito defensor en los 
Pennines obstaculizado para retirarse a cual¬ 
quiera de las 3 áreas por las cuajes se movieron 
las unidades atacantes a Bermeja,el área desde 
la cual los atacantes realmente entraron en los 
Pennines?:El defensor sólo tiene negada La en¬ 
trada a Bemicia. 

8.3 ¿Puede una nación moviéndose con 
barcos retirarse usándolos?:no. 

9.0 Los Angles reciben los lideres Os- 
win y Üffa si ellos ocupan Bemicia y North 
Mercia respectivamente ¿tienen que entrar en 
juego estos líderes en estas áreas específicas ó 
pueden entrar en cualquier área ocupada por 
un ejército Angle?:Pueden entrar en cualquier 
área ocupada por un ejercito Angle, 


10.1 Una nación tiene 1,5 punto ahorra¬ 
do en la escala de incremento de pobla¬ 
ción .Yodas sus unidades han sido eliminadas 
del tablero pero otras unidades entrarán en 
juego en el siguiente turno .¿Mantiene los pun¬ 
tos?: sí. 

103 ¿Pueden los romanos construir un 
fuerte en un área por la cual no reciben puntos 
de victoria,tal como es el caso de Mar?:si. 

10.4 ¿Pueden mover después de de¬ 
sembarcar los refuerzos roma nos?: si,pueden 
mover normalmente (pueden mover 3 áreas). 

10.5 Los Romano-British tienen todos, 
sus 8 ejércitos sobre el tablero.¿Pueden usar 
las unidades de caballería para incrementar su 
población?: no. 

11.1 ¿Conseguirán los romanos puntos 
de victoria por capturar durante los turnos 1 al 
3 áreas que no habían capturado nunca,pero 
que los Brigantes ocupaban después de some¬ 
terse?^!. 

11.2 En el tumo 5 los Brigantes ocu~ 
pan Pennines, Be mida y Lothian.Strathclyde y 
GaHaway están vacias (excepto una ficha de 
fuerte romano vuelta al reves).Los Brigantes 
mueven todas sus unidades a Strathclyde y Ga¬ 
lla way.¿ Conseguirán los romanos puntos de Li¬ 
mes por Pennines,Bemicia y Lottrian al final 
del tumo 5?¿Conseguirán estos puntos aún si 
unidades de otra nación,como por ejemplo los 
Pícts,mueven dentro de esas áreas?:no,pero 
conseguirán puntos por Strthclyde y gallaway; 

11.3 ¿Pueden las naciones que se han 
sometido mover dentro de áreas que contienen 
un fuerte vuelto del reves?: si, y los romanos 
conseguirán puntos de Limes (14.4) por ellas. 

La taijeta de puntos de victoria Welh 
señala que sólo pueden recibir la mitad de tan* 
tos puntos por ateas fuera de Wales como las 
que puedan por áreas dentro de Wages ¿$e cal¬ 
cula esto cada tumo cuando cuentan los puntos 
ó es acumulativo para el resto del juego?: Se 
suman separadamente cada vez que los Wclsh 
cuentan sus puntos en los tumos 4,7,10, y 13 y 
al final del juego. Los puntos que reciben por 
York son una excepción a esto. 
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UNA DE BLITZ Y OTRA DE KRISO 


He aquí algunas modificaciones 
aparecidas en la revista The General 
para el juego Hitlers War El autor del 
artículo , Dean Koelhoffer ; pretende 
con ellas equilibrar un p(KO la balanza 
de un juego que, a su juicio, favorece 
al bando del Eje , 

Revisiones de las reglas: 

Línea <3e Comunicaciones: Además de 
estar suministrada, una unidad debe tener una 
línea de comunicaciones hasta su país de ori¬ 
gen, Cualquier ejército incapaz de trazar dicha 
línea, pero que puede trazar una línea hasta un 
punto de producción se encuentra suministrado 
pero incomunicado. Debe reestablecer la co¬ 
municación al tumo siguiente o verse reducido 
a un número de puntos de fuerza igual al núme¬ 
ro de puntos de suministro hasta los que puede 
trazar una conexión. No se pueden realizar ope¬ 
raciones estratégicas desde un hex incomunica¬ 
do (listo imposibilitará a las unidades el operar 
libremente tras las líneas enemigas). Excep¬ 
ción: Los fuertes y sus ocupantes no se ven res¬ 
tringidos por la regla de línea de comunicación. 
Gran Bretaña tiene comunicación con la Costa 
Atlántica siempre y cuando posea la mayor flo¬ 
ta en el mar. Italia posee comunicación con 
Africa siempre y cuando tenga una flota en el 
Mediterráneo. Los aliados pueden también tra¬ 
zar una línea de comunicación en el Mediterrá¬ 
neo. Los aliados pueden también trazar una lí¬ 
nea de comunicación en el Mediterráneo a tra¬ 
vés del canal de Suez. Una ruta marina extendi¬ 
da hasta un ejército que no se encuentre en un 
hex de producción puede realizarse a través del 
Atlántico desde los USA siempre y cuando que 
el ejército que esté siendo apoyado no sea ma¬ 
yor que el número de puntos de transporte 
transoceánico disponibles. 

Con estas reglas se evitan ciertas situa¬ 
ciones poco realistas. Alemania no puede en¬ 
riar un ejército solitario a las profundidades de 
Rusia, donde queda aislado pero todavía sumi¬ 
nistrado, pudiendo moverse entonces a volun¬ 
tad, así como siendo capaz de lanzar bombarde¬ 
ros en masa contra Síberia. Tampoco es tan fá¬ 
cil que los alemanes desembarquen una fuerza 
anfibia en el Sinai, cortando el Canal de Suez. 
De la misma manera, los aliados no pueden po¬ 
ner lanzarse así como así sobre Italia ni invadir 
europa desde el otro lado del Atlántico. 

Investigación y desarrollo:A continua¬ 
ción vienen unos cambios en la tabla de Investi¬ 
gación y Desarrollo: omitir la Bomba A, los Mi¬ 
siles, Barcos principales. Portaaviones, ASW y 
U-boat. La Defensa Aérea (Air Defense) cues¬ 
ta ahora 7-7-3-1; las Escoltas de Bombarderos 
ÉL6-4-2 y los bombarderos 9-7-5-3. 

La bomba A es tan devastadora que el 
poseerla daría automáticamente la victoria. La 
moral tampoco resuelve nada (en tierra para 
que el Alemán reduzca la moral aliada por de¬ 
bajo de 5 debería conseguir la rendición de Ru¬ 
sia y mantener a Italia en la guerra, lo que sig¬ 
nifica que ha ganado la partida de todos modos 
con coral o sin ella). Cualquier jugador compe¬ 
tente evitará comprar misiles, la matemática 
más elemntal demuestra que cuesta 20 puntos 
de producción conseguir Í0 puntos de misiles 
ue infligirán una pérdida maxima de 4 puntos 
e producción enemigos, que costará 12 puntos 
más reconstruir. No es negocio. Además, los 
misiles de la época eran demasiado inexactos 
como para acertar en la s fábricas, eran un arma 
de tenor que solo sirvió para distraer a los bri¬ 
tánicos, en cuanto a los aspectos navales, los 
únicos países que durante la guerra construye¬ 
ron barcos de guerra y portaaviones fueron los 


Estados Unidos y Japón; los restantes simple¬ 
mente completaron la construcción de proyec¬ 
tos de antes de la guerra. Inglaterra construyó 
algunos portaaviones de escolta y destructores 
para potenciar su campaña antisubmarina. Los 
U-boat se convirtieron en una amenaza critica 
en 1942, pero el coste y ios retrasos en la inves¬ 
tigación retrsan tanto ía producción en el juego 
que hace falta esperar a 1943 para que uno, co¬ 
mo abado los pueda producir en masa. Y para 
entonces el Eje puede producir U-boats en tal 
cantidd como para sofocar al aliado. 

Lo mismo se puede aplicar a La investi¬ 
gación en DeFensa Aérea y Escoltas de Bom¬ 
barderos. Retrasando la investigación del ene¬ 
migo, si éste obtuviese un resultado B para los 
escoltas, probablemente no podría comprarlos 
durante d resto de la partida. Uno no puede 
comprar Escoltas al precio de 5 punios de pro¬ 
ducción cada uno mientras el EJE compra De¬ 
fensa Aérea por dos puntos. Y Rusia no puede 
ayudar a los aliados en sus esfuerzos de investí* 
gación. No pueden producir las fuerzas adecua¬ 
das para defenderse de la invasión Alemana. 

Límites estratégicos: Ixjs bombarde¬ 
ros, Escoltas y Defensa Aérea se limitan a 10 
puntos de fuerza por ficha. Los U-boats y ASW 
se limitan a 14 puntos cada uno.Los U-boats se 
despliegan directamente con la ficha, de la mis¬ 
ma forma que ¡os ASW. Los U-boats cuestan 2 
puntos de producción, ASW cuestan cinco has¬ 
ta que los USA entran en guerra y a partir de 
netenees cuestan 3. I ás escoltas y Defensa Aé¬ 
rea pueden ahora combatir simultáneamente, 
antes de que la Defensa Aérea ataque a los 
bombarderos, se produce el combate simultá¬ 
neo con las escoltas. De la misma manera, has¬ 
ta un cuarto de la fuerza total de submarinos 
(redondeando hada abajo) puede hacer com¬ 
bate simultáneo con los ASW, atacando a con¬ 
tinuación el tráfico marítimo transoceánico. No 
puede aumentarse el tráfico transoceánico. 

Estas sencillas reglas impiden que es¬ 
tos aparatos consigan producciones extrema¬ 
das, Sólo pueden utilizarse un número determi¬ 
nado de barcos y aviones, no importa la canti¬ 
dad que se produzca, debido a las limitaciones 
de hombres para manejarlos. Yo acostumbraba 
a enviar 100 puntos de U-boats tras el tráfico 
transoceánico. Lo mismo con Defensa Aérea -y 
ya que había estado retrasando la investigación 
Altada sobre Escolta, los cielos alemanes serían 
un suicidio para cualquier bombardero. La re¬ 
ducción en el coste de las ASW al entras USA 
en guerra refleja simplemente la construcción 
por parte de las am enea nos de portaaviones de 
escolta que fueron desplegados cada vez en ma¬ 
yor número. El tráfico transoceánico, que no 
puede crecer pero puede ser atacado por el ale¬ 
mán obliga al jugador aliado a construir unida¬ 
des anfibias para llevar tropas a Europa. Incluí 
esta regla porque, aunque los convoys de tropas 
estaban tan bien protegidos que eran muy ma¬ 
los blancos para los U-boats, no todo el mate¬ 
rial de guerra necesario era humano, y fue así 
como algo de este material era destruido por el 
camino. Tal como está ahora el juego, el aliado 
puede construir muchas unidades anfibias e in¬ 
vadir directamente desde los Estados Unidos, 
evitando completamente la amenaza de los sub¬ 
marinos. 

Desembarcos anfibios: Desembarcos 
de este tipo en hexes enemigos sólo pueden ha¬ 
cerse si el hex de desembarco está adyacente al 
hex desde el que se inició el ataque. Los aliados 

Í iueden hacer un asalto t rasan tía nt ico con tres 
actores en cualquier costa, pero se verán suje¬ 
tos a ataque aéreo costero. Si un avance falla, ía 
unidad pierde un punto de Fuerza anfibio adi* 
cional De hecho e históricamente ninguna de 
tas grandes invasiones anfibias fue realizada 
fuera del alcance del apoyo y cobertura aérea 
propias. Los desembarcos en el Norte de Africa 


son la única escepción, y fueron realizados con¬ 
tra países desprevenidos con fuerzas pequeñas 
y desorganizadas. 

El tráfico transoceánico será de seis 
puntos por tumo.Los puntos anfibios pueden 
cruzar el Atlántico durante la fase de Movi¬ 
miento con un número igual de infanteria/me- 
canizados/tac que no pueden ser atacado por 
los U-boats. Estas fuerzas pueden moverse a 
una posición desde la cual puedan lanzar una 
invasión. La invasión transoceánica de tres fac¬ 
tores máximo se aplica a invasiones que estén a 
mas de un hex de distancia de un hex amigo (es 
decir, sin apoyo aéreo propio). Ijos portaavio¬ 
nes podrían dar este apoyo. 

Reglas varias: Deben cambiarse unas 
cuantas reglas para equilibrar el juego (si se 
usan las reglas citadas hasta ahora). 

Todas las casillas de fuera del mapa, 
excepto Sibería, no pueden ser Atacadas. Estos - 
lugares están demasiado lejos para ser alcanza¬ 
das por las fuerzas convencionales de la época. 

Omitir la moral y el límite a los ejérci* 
tos de defensa del país en la capital. Las fuerzas 
de defensa del propio territorio se colocan 
cuando el jugador anuncia que está atacando 
dicho país, pero antes de eme mueva sus ejérci¬ 
tos y anuncie sus ataques. La razón para quitar 
este límite al número de fuerzas que defiende 
las capitales se debe a la facilidad con que Ale¬ 
mania puede conquista España o Suecia. 

El jugador Aliado Occidental no puede 
atacar países neutrales, esta limitación se impo¬ 
ne porque Inglaterra y USA se autodeclararon 
"Los buenos” y no hacían esas cosas. Si así debe 
ser, que se comporten como decían. 

El invierno ruso no tiene efecto a lo 
largo de la costa del Mar Negro o adyacente a 
Rumania. Históricamente el invierno no fue tan 
severo en la Rusia suroccidentaL Esto impide 
también que el jugador alemán realice un ata¬ 
que al hex L15 con cuatro puntos mecanizados 
que no pueden avanzar por la penaligación de 
+4 negando así el efecto del peor invierno. 

Entrada y rendición de beligerantes: 
Los siguientes cambios y aclaraciones se sugie¬ 
ren en realción con la entrada y rendición de 
los países en guerra. 

Alemania: comienza en guerra con In- 
glarerra, Francia y Polonia. Se comienza el jue¬ 
go en la fase de combate alemana, con todos los 
barcos en el mar. Alemania recibe un punto de 
fuerza de barcos en la primavera del 41. Alema¬ 
nia recibe también 3 puntos de fuerza anfibios 
gratis al final del primer turno. 

Inglaterra: Empieza en guerra con Ale¬ 
mania. No pueden moverse puntos de fuerza 
aliados a Egipto hasta que Italia entra en gue¬ 
rra. Inglaterra recibe un punto de fuerza de 
barcos en el invierno del 41 y otro en verano del 
42. 

Francia: Empieza en guerra con Ale¬ 
mania. Ningún punto de fuerza puede abando¬ 
nar Francia si todavía no ha caído y ello incluye 
todos los puntos navales, que deben seguir ba¬ 
sados en Marsella. Los aliados no pueden cons* 
truir puntos de fuerza en Francia. Tirar el dado 
por cada punto naval francés cuando Francia 
caiga; con un resultad ode 1 se une al Eje, 2-3 se 
une a Iso ingleses, 4-6 es hundido y eliminado 
del juego. Añádanse los puntos navales a las 
flotas más cercanas de los bandos a los que se 
ha unido. 

Polonia: Comienza en guerra con Ale¬ 
mania. La producción polaca se suma a la alia¬ 
da. 

Rusia: empieza neutral. Rusia no pue¬ 
de atacar ningún otro país hasta el invierno del 
4U en cuyo momento puede atacar cualquier 
otro país que no este controlado por el Eje o 
sea pro-Eje. Rusia entra del todo en guerra en 
el invierno del 41. Rusia no se ve limitada a 
guerra restringida o en las investigaciones. Si 
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Rusia ataca un país neutral no podrá recibir 
l.end-I.ease- Cuando las tres capitales rusas 
quedan controladas por el Eje, Rusia se rinde. 
Todos los ejércitos soviéticos se mueven inme¬ 
diatamente a Siberia mientras que e! Eje ocupa 
1 resto del territorio. Los guerrilleros rusos só¬ 
lo pueden atacar hexes dentro de rusia, inclu¬ 
yendo aquellos que contengan ejjércitosy pue¬ 
den ser a su vez atacados por el Eje. Un ataque 
con éxito por parte de los gucrrileros aun ejér¬ 
cito reduce la fuerza de éste en un punto,. si se 
recapturase así una capital, entonces Rusia po¬ 
dría volver a entrar en guerra atacando desde 
siberia y no volvería a rendirse. 

Italia: comienza neutral Italia se con¬ 
vierte en potencia del Eje al final del tumo ale¬ 
mán en que Francia es atado por vez primera. 
Italia se rendirá si son capturados todos sus 
centros de producción, o si los aliados contro¬ 
lan el Norte de Africa, Gibraltar, Suez y Sicilia, 
Ignorar las regias opcionales 2 y 3. El Ejército 
Italiano debe ser mantenido a su nivel de fuer¬ 
za y sólo puede usarlo en terriotrios adyacentes 
al territorio italiano. Mientras Italia esté en 
guerra el Eje puede construir unidades en Ita¬ 
lia. 


Estados Unidos; Comienza neutraí. 
Los Estados Unidos daran a los aliados 4 pun¬ 
tos de producción por tumo mientras sean neu¬ 
tral siempre que Moscú haya sido atacado y 
Francia haya caidó. Cuando los EEUU entran 
en guerra los aliados reciben tres puntos de 
barcos de guerra y un punto de portaaviones. A 
cambio, los ingleses deben basar tres puntos 
navales y uno de portaaviones fuera de la India 
hasta la primavera del 43. 

Estado Bálticos: comienzan siendo 
parte de Rusia. 

Dinamarca: Comienza neutral. Se pasa 
al Eje al comienzo de la primavera del 40. 

Rumania, Bulgaria, Hungría: Comien¬ 
zan neutrales. Al comenzar el invierno del 40 
pasan a ser potencias del eje. Cuando cae Ru¬ 
mania, el ejercito rumano cambia de bando y 
debe contener tres puntos de fuerza de infante¬ 
ría y dos mecanizados con los que comenzó el 
juego. 


Grecia: Comienza neutral Se pasa a 
los aliados al comenzar el invierno del 40 

Yugpeslavia: Comienza neutral Pasa a 
los aliados al comienzo de la primavera del 41 sí 
algún hex de Grecia, excepto Creta, sigue sien¬ 
do aliado. De otra manera pasa al eje. 

Finlandia: Comienza neutral Pasa al 
eje a comienzo del tumo en el que Alemania 
ataca Rusia, el ejército finés se compone de sie¬ 
te puntos de fuerza de infantería que no pue¬ 
den salir de Finlandia, 

Africa del Norte francesa: Comienza 
siendo parte de Francia, pasa a neutral si Fran¬ 
cia cae. Si cualquiera de los tres países es ataca¬ 
do, todos los que no caigan se unirán al bando 
opuesto al atacante. Se añaden las siguientes 
capitales al juego: F3 (Marruecos) Gó (Argelia) 
y H9 (Túnez). Ello es debido a la extrema difi¬ 
cultad de capturar estos países actualmente. 

Noruega: Comienza neutral. A princi¬ 
pios del tumo de invierno del 40 si el eje no 
controla Noruega, reducir la producción del eje 
en un 10% (redondeando hacia arriba) por ca¬ 
da tumo en que dicho país no esté controlado 
por el Eje. La capital se considera que está en 
el hex TÍO. 


Suecia. Comienza neutral Si Alemania 
captura tas tres capitales rusas, Suecia se para 
al eje. Si Alemania ataca Suecia, reducir la pro¬ 
ducción del Eje en un 10% por cada puntos de 
producción sueco devastado, 

España: Comienza neutral Si el Eje 
captura una capital rusa, se pasa al Eje. 

Turquía: comienza neutral Si el Eje 
controla todos los países ribereños del medite¬ 
rráneo se pasa al Eje. 

Irán e Iraq; comienzan neutrales, a Ico¬ 
mienzo de invierno del 41 ambos se convierten 
en aliados, si en cualquier momento el Eje con* 
trola los hexes D19, É20 y E21 tres tumos mas 
tarde los aliados y los rusos no pueden hacer 
movimiento de explotación. 

Portugal: Comienza neutral. Si es ata¬ 
cada por el eje o si Italia se rinde, Portugal cede 
bases a los aliados en las Azores, doblando su 
ASW. 
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Mirando el sumario anterior son nece¬ 
sarias algunas explicaciones. El cambiar el ini¬ 
cio dei juego a la Fase de Combate alemana 
fuerza al Alemán a comenzar la fuerra en Polo¬ 
nia. Esto impide que tome Francia primero, lo 

S ue limitaría seriamente las opciones aliadas. 

íespucs Alemania recibe los tres puntas anfi¬ 
bios para poder invadir Noruega y amenazar 
Inglaterra. Estas fuerzas son demasiado caras 
al inicio del juego, pero había una posibilidad 
de una acción asi en 1940, 

Al obligar a los aliados a mantener 
fuerzas en Inglaterra y Francia se obliga a los 
aliados a ser honestos. Sin esas restricciones, 
los aliados moverán tropas inmediatamente a 
Egipto para invadir Libia antes de que el eje 
pueda ni siquiera comenzar a mover fuerzas a 
través del Mediterráneo. El no permitir cons¬ 
trucciones en Francia evita que el aliado amase 
allí tropas lo que podría retrasar la caida de 
Francia hasta la primavera del 41 (un retraso 
fatal para el Eje). Ello impide también que los 
aliados puedan intentar una invasión seria de 
Alemania. L^s restricciones de que Rusia ata¬ 
que a Alemania eran absolutamente necesarias. 
En el juego, si el alemán no ocupa Francia en el 
turno 1, entonces Rusia puede atacar y ocupar 
Polonia. Ix>s aliaos concentrarán entonces to¬ 


das las fuerzas disponibles en Francia. Alema¬ 
nia no podrá tomar Francia en el segundo tur¬ 
no, los rusos se lanzan sobre Alemania y a lo 
mejor la atraviesan para caer sobre Italia deján¬ 
dola fuera de la guerra antes de que pueda ha¬ 
cer nada. Para cuando los rusos son rechaza¬ 


dos. Alemania ha sufrido pérdidas críticas en su 
" J ' a no podra tomar Francia antes 



entre en la guerra. Rusia puede 
uedar eliminada, pero también lo será Italia -y 
emania le seguirá poco después. De ahí que 
las operaciones rusas se vean limitadas mien¬ 
tras los soviets se atienen al pacto de No Agre- 
sión germano-soviético. 

Las restricciones al ejército italiano en 
el juego son incu mpl ib les. El Eje no puede 
construir en Italia, de manera que si el Ejército 
Italiano se ve reducido no hay manera de corre- 

S T la situación durante la fase de producción. 

e hechos, esas reglas relegan al Ejército Ita¬ 
liano a una mera fuerza defensiva del territorio 


de la metrópoli. La captura de 3 hexes elimina 
finalmente a este ejército estancado. Mis cam¬ 
bios en los términos de la rendición italiana 
eran necesarios para impedir que los aliados re¬ 
alizasen una pequeña invasión aí comienzo de 
la guerra, causando una capitulación totalmen¬ 
te a histórica. 

Los EEUU tenían numerosos barcos y 
portaaviones y contruyeron una gran cantidad 


durante la guerra. Aunque todos los buques de 
primera línea fueron la Pacifico, muchos de los 
destructores y portaaviones de escolta fueron 
enviados a la Batalla deí Atalántico. Unos 
cuantos barcos de guerra anticuados y el RFan- 
ger sirvieron en el Atlántico hasta el día de la 
Victoria en Europa. Algunos barcos ingleses 
fueron enviados a la India para oponerse a la 
amenaza japonesa hasta que los americanos pu¬ 
diesen traer sus enorme flotas al teatro de ope¬ 
raciones. 

El resto de los países son tratados his* 
loríenmente, Rusia ocupó los Estados bálticos 
en el otoño de 1939. Un batallón de tropas ale¬ 
manas escondido en un barco mercante en la 
bahía de Copenhagen capturó al rey danés sin 
oposición seria, Rumania fue ocupada ai apo¬ 
derarse los rusos de la Besarabia. Yugoeslavia 
fue dominada por los alemanes en la primavera 
de 1941, pero dado que había tropas inglesas en 
Grecia, un golpe de estado derribo al gobierno, 
llevando a la invasión alemana, Grecia y Finlan¬ 
dia se hicieron beligerantes gracias a ía inepti¬ 
tud de rusos e italianos cuando hubieran per¬ 
manecido neutrales seguramente de no haber 
sido atacadas (Stahn quería espacio para Le- 
ningrado y en ese proceso creo un aliado para 
Hitler, el ataque italiano a Grecia hizo lo mis¬ 
mo para los ingleses y trajo [os problemas en 
Yugoeslavia). No hay una razón lógica para ata¬ 
car estos países, así que se debe forzar su inclu¬ 
sión en el juego - no hay mecánica de juego pa¬ 
ra simular la estupidez política. 

Las posesiones de Vichy en el Norte de 
Africa son demasiado difíciles de representar 
en el juego, lo que me ha hecho incluir capitales 
para las mismas. Históricamente, tras la captu¬ 
ra de Marruecos y Argelia por los aliados, el eje 
ocupó sencillamente Túnez, La capital noruega 
ha sido añadida por la misma razón; se impone 
una penalizar ion al alemán por no controlar 
Noruega para dar a los nazis un casus belli (lo 
mismo para Irán e Iraq); de otra manera o ten¬ 
dría valor estratégico en este juego de estrate¬ 
gia, Portugal, que no se comprometió hasta que 
fue obvio quien había ganado, dio las bases de 
las Azores a las Aliadas, La penalizarían por 
ocupar Suecia es hipotética en gran parte, lo 
admito, Suecia era la rinrípal fuente de gan^a 
de hierro para Alemania y cualquier acción 
agresiva contra este devoto neutral hubiese sig¬ 
nificado probablemente la destrucción de sus 
minas. Las restantes naciones han sido añadi¬ 
das como premio para un jugador alemán que 
sea más competente que Hitler y tenga más éxi ¬ 
to por lo tanto. 

Artículo de Dean Koellhoffer (Traduc¬ 
ción; J. López Tura). 
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FIREPOWER 
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EL CAMPO 
DE BATALLA 
MODERNO 

Por Andrés Asenjo Devesa 

Compré el juego una tarde. 
Cuando regresaba a casa en el auto¬ 
bús, no podia dejar de mirar la caja. 
Leí lo que pude. Estaba nervioso por 
descifrar el sistema de juego. LLegue 
a casa, abrí la puerta, luego la cerre 
(por si acaso), y me dispuese a estu¬ 
char las reglas. 

Y atención primera sorpresa 
agradable, el sistema de juego básico 
pieda resumido en dos folios. De esta 
orma en cuestión de menos de una 
hora, es posible empezar a jugar. Un 
escenario básico go, pero entretenido. 

Después de un breve espacio 
de tiempo, se está preparado para em¬ 
pezar a jugar un escenario de los suje- 
ridos en las reglas. El sistema de juego 
es rápido, fácilmente asimilable, y con 
un grado de realismo aceptable. La in¬ 
fantería básica, se puede empezar a 
manejar con soltura, a las tres o cua¬ 
tro partidas. Los carros y automóviles, 
es otra historia. A mi entender aquí 
radica una pequeña cuesta, que hay 
que superar, ya que la gratificación 
que da el manejo de dichas armas, es 
muy impresionante. 

E! juego infunde realismo, y las 
armas miedo. Es increíble algunas de 
las cadencias de disparo, y la potencia 
de penetración, de algunas otras. Sue¬ 
le ser comprometido el ir en pie, es 
decir erguido. Reptar no es que sea 
bueno, pero a veces es muy aconseja¬ 
ble, en los casos de asalto a zonas bien 
protegidas. 

Normalmente, el soldado mo¬ 
derno puede ir bien equipado. Suele 
llevar granadas, munición en abun¬ 
dancia en ocasiones máscara anti-gas; 
además de esto un arma en la que 
confiar (los números de eneas quilla- 
miento suelen ser altos) por ejemplo 
un rifle, ametralladora, sub-metralle- 
ta, ¡lanza-dados! etc... 

Firepower suele encontrarse en 
tre los 20 mejores juegos de las listas 
RBG del Gereral. Su diseñador, Tay- 
lor jr. esta acreditado como uno de los 
mejores en los juegos tácticos. 

En resumen, Fierepower es un 
juego obviamente diseñado para el en¬ 
tretenimiento de los jugadores. Gran 
cantidad de listas de ejércitos, clara¬ 
mente dispuestas para una fácil com¬ 
presión, nos dan la seguridad de que 
tendremos partidas claramente nivela¬ 
das, y con una duración máxima de 
tres horas. 



OBJETIVO KOLWEZI. 
19-20 MAYO 1978 


A 



Todos los hexes de árbol se consideran 
de arbusto. La colina en el tablero 2 desde el 
hex 53 hasta el z4 no existe, en este escenario. 

B. REGLAS 
ESPECIALES. 

Duración 6 tumos. Los franceses en¬ 
tran por el este del tablero 2. Pueden quedar 
desplegados en las 2 primera filas de hexágo¬ 
nos, incluyendo los hexes, EE7, EES T EE9, FF7, 
FF8, FF9, Los Katangueños se desplegaran, en 
cualquier hex. de los tableros 1 y 3. Las curvas 
de nivel son de 3 metros en todo el tablero. 


TIEMPO: Normal. 

VISIBILIDAD; Condición 1. 
FUEGOS (OP): Seco. 

C. FUERZAS. 

Enfrentamiento típico entre una fuerza 
de baja moral y una fuerza considerada de élite, 
para poder liberar a un grupo de europeos en 
la dudad de KOLWEZI. el 2 C REP actuó con 
fuerza y en pocas horas mantuvieron la ciudad 
controlada. 

a) Fuerzas francesas, de la 2* eomp, 2 W 
Batt. de paracaidistas de la Legión Extranjera. 
4/3 1S, 2A; lxLMG2, lxMPL21, SxRFLIS, 
3xSMG9; 12 xHGN 3, 2xPST3,4xAMOMPL21. 

b) DEFENSORES: Grupo de Katan- 
gueños asesorados por Cubanos. 3/3 1$; 
lxLMG2G, SxRFLl, 2xRFL7,4xHGN2, lxPST4, 
4xWiR. 

D. VICTORIA. 

Los Franceses ganan, si desalojan a ios 
Katangueños de los edificios de! tablero 3, Si 
no es así, ios Katangueaos ganan si mantienen 
algún edificio, y por lo menos matan a 4 Fran¬ 
ceses. 



MALVINAS. OPERACION "TOP MALO 

31-5-1982 13:30 G.M.T. 


II 



A. 

Todos los hexes. de elevación en el ta¬ 
blero 1, son ignorados, excepto la elevación Bl, 
B2, R3, B4, C2 1 C3, C4, C5 que tienen un nivel 
máximo de 6. l odos los hexes, de árbol se con¬ 
sideran de matorral bajo. Las depresiones se 
consideran tipo M -4" en altura. La única casa 
existente es la 03 y el corral 13 en el tablero 3, 
Dicha casa se considera de piedra. 

B. 

La duración del escenario es de 6 tur¬ 
nos, El Británico puede sacar ó salir por el ta¬ 
blero 1 y todo el tablero 2. El Argentino lo pue¬ 
de realizar por el tablero 3, 

C TIEMPO 

ATMOSFERICO: Norrn al. 

VISIBILIDAD: Condición 1. 

FUEGOS (OP): Húmedo. 


Este enfrentamiento representa a !a 
Unidad de Guerra Artica y de Montaña de los 
RM. contra hombres de la 602 Comp, de Fuer¬ 
zas Especiales Argentinas. Los Argentinos des¬ 
pliegan primero en el tablero 3, en la casa 03 ó 
a 3 hexes, de distancia inclusive. Los Británicos 
despliegan en cualquier hex. del tablero 2, en 
posición herguida, 

A. ARGENTINOS 
(defensores): 

3/3; 1S, 1A; lxLMG3, S*RFL5; 2xNST. 
2 Inf. Squad- 3/3; 2A; lxLMG3, 5xRFL5 2xNST. 

EQUIPO EXTRA; MUNICION; 
48xIIGN34, S y/ó 6. lxRDO, 5xRGN2,2xPST2, 
4xBDA. 

B. BRITANICOS (Atacantes): 

1 Squad de MftAW; 4/3 ó 6/2; 1S. 2A; 
lxLMG3, 7xRFL18, lxSMGlO, lxRFL19. 
lxSCP- 

Squad de soporte; 4/3 ó 6/2; IS.1A; 
lxl.MG3, lxGI.R2, 3xRFL18. 

EQUIPO EXTRA, MUNICION, 
70xiIGN3 y/ó 5, 6xGLR2AMO, ISxDDA, 
3xBNC, 5xPST2. 

D. CONDICIONES DE VIC- 
TGRÍA. 

I^s Británicos deben controlar la casa 
del tablero 3, sino es asi pierden automática¬ 
mente. 
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CAMPAÑAS Y MODULOS 


DE MIDDLE 
EARTH 



Por Josep Soler 

Un buen director de juego tiene que 
saber improvisar. La persona que dijo 
que ¡as preguntas más 
comprometedoras proceden siempre 
de los niños ciertamente no conocía a 
los jugadores de rol (aun que a veces se 
comporten como niños , pero eso ya es 
otra historia), de modo que una de las 
cualidades que todo Máster debería 
tener es la de Improvisador Coherente. 
Estamos de acuerdo que se juega y 
recrea ur tema de fantasía, pero las 
cosas tienen que cuadrar y parecer 
verosímiles. Frente a ésto hay dos 
posibilidades: los mundos 
difuminados en gris, calcados de las 
épocas medievales históricas y de las 
películas de Hollywood, donde todo 
tiene un cierto grado de anonimato o 
semejanza, o los módulos-campaña de 
Tierra Media (MERP), 

Estos módulos no deben verse nunca 
como una exposición de aventuras solamente, 
sino como el lugar donde suceden esas aventu¬ 
ras, Durante páginas y páginas nos podemos 
encontrar con un gran numero de datos, indivi¬ 
duales y concretos, del funcionamiento de todo 
un mundo donde la realidad se puede palpar. 
Esto constituye los cimientos sobre los cuales 

d emos ya tranquilamente construir y verte- 
r una campaña o desarrollar una serie de 
posibles aventuras. Pero no sólo para MERP: 
el sistema de juego ya viene con una conversión 
propuesta para los sistemas particulares de ro- 
nequest y Advanced Dungeons and Dragons, 
de modo que los seguidores de estos juegos 
tengan también Ja posibilidad de adaptar esta 
información a sus mundos propios. 

Hagamos un repaso al contenido de es¬ 
tas campañas (catorce hasta el momento). En 
primer lugar, nos encontramos con una descrip¬ 
ción geográfica, la climatología (con tablas de 
vientos, precipitaciones y temperaturas medias 
de cada mes), las vías de comunicación (cami¬ 
nos, pasos de montaña y vados, rutas navales) y 
sus influencias en la población, junto con ios 
bosquejos generales de pueblos y ciudades exis¬ 
tentes. Se incluyen las referencias a dos o tres 
épocas históricas distintas: generalmente son 
los años de la Guerra del Anillo, (el 3019), el 
1640 o sus alrededores, y los años siguientes a 
la denota definitiva de Santón. Los mapas apa¬ 
recen en gran número, a escala y muy cuidados, 
y muchas veces en color. 

La flora y fauna de la región son trata¬ 
das detalladamente: aparte de toda la gama de 
plantas o animales "comunes* (los que se po¬ 
drían calificar de no peligrosos o interesantes 
para los aventureros), aparecen las característi¬ 
cas, modos de vida y comportamiento de los es¬ 
pecíficos de esa zona. La variedad y originali¬ 
dad de estos animales (no monstruos horribles 


y extrañísimos) sino seres corrientes con sus 
puntos fuertes de cara a la supervivencia (suya, 
no la de los aventureros) hacen posible un gran 
número de encuentros interesantes y lógicos. 
Una mención especial para la flora: las Hierbas 
curativas o los venenos, omnipresentes en la 
mitología de Tolkíen y también en este juego.. 
Su importancia y variedad en el aspecto global 
de una campaña pueden llegar a conseguir mo¬ 
vilizar a todo un grupo de aventureros (guerre¬ 
ros poco dados a reflexionar incluidos) en la 
consecución de alguna o varias de estas hierbas 
durante bastante tiempo: pueden ser vitales pa¬ 
ra su existencia, de modo que dejemos de matar 
orcos ahora para matarlos después con más 
tranquilidad. En fin, que se apuntarían al lema 
"trabaje, pero seguro". Este es un punto que re* 
comiendo enormemente a todos los directores 
de rol de fantasía: la curación no queda limita¬ 
da a los sortilegios o las pociones, y la presencia 
de venenos, intoxicantes y sus antídotos puede 
dar muchísimo morbo a un gran número de si¬ 
tuaciones de intriga o espionaje, o incluso en 
combates: "¿ese orco pequeñito que me mira 
sonriendo, tendrá algún veneno en el filo de su 
cimitarra?. 

Los habitantes de la región descrita es¬ 
tán tremendamente detallados: son desglosa¬ 
dos en sus razas respectivas y tratados con am- 

f jlítud. Se nos explica como son físicamente, sus 
enguajes y sus costumbres, los modos de vestir, 
su religión, las manías y las virtudes, toda la or¬ 
ganización política y social, su economía, la die¬ 
ta y los tipos de alojamiento... A destacar el de¬ 
talle de la organización militar número de sol¬ 
dados de la zona, composición del ejército, ar¬ 
mas, mandos, tácticas, modo de realizar patru¬ 
llas y cómo se comportan esos soldados ante los 
posibles peligros o inconvenientes. Ira econo¬ 
mía también es un factor muy importante de 
cara a la marcha del juego y en la vida común 
de todo aventurero: los sistemas de comunica¬ 


ción entre unas zonas y otras de la Tierra Me¬ 
dia, el clima y las diferencias raciales o políticas, 
pueden traer consigo que algunos artículos de¬ 
terminados no es ten disponibles para ser com¬ 
prados, o bien que lo sean a precios escandalo¬ 
sos o estén tirados de precio. Se trata de un 
mundo que no tiene una estructura monolítica, 
sino fragmentada. Los jugadores que se dan 
cuerna tarde de esto no podrán adquirir ciertas 
armas, hierbas o equipo en un radio realmente 
enorme. los que, por el contrario, lo sepan 
aprovechar, pcxlrán comerciar y conseguir ven¬ 
tajas económicas o de material rápidamente, 
ante la indignación de otros jugadores más "clá¬ 
sicos", que consideran el comercio denigrante. 
Se trata también de las enemistades existentes 
entre distintas razas o culturas: al menos es in¬ 
teresante que conozcas quienes son tus enemi¬ 
gos o con quién no se lleva bien tu raza. 

Toda la información anterior se puede 
encontrar esquematizada en tablas al final del 
módulo: animales, hierbas y venenos, ejércitos, 
encuentros y los Personajes No Jugadores. 

Generalmente se proponen unas seis 
posibles aventuras, donde se esboza brevemen¬ 
te su contenido y posibilidades. 

Xx»s módulos-aventura (quince edita¬ 
dos actualmente) tienen una organización radi¬ 
calmente distinta a las campañas: se limitan a 
explicar "qué" pasa, no el "dónde y cómo*. Cada 
modulo puede llegar a proponer de tres a cinco 
aventuras para personajes de distintos niveles 
de experiencia. A destacar sobre todo ías aven¬ 
turas de investigación, en las que las explicacio¬ 
nes de los PNJ y sus interrelaciones entre ellos 
pueden llegar a ocupar unas diez páginas. 

Resumiendo, unos módulos altamente 
recomendables para realizar aventuras o para 
simplemente situarlas en un entorno detallado. 
De uso obligatorio para Directores de juego 
exigentes o para los que se detienen y balbu¬ 
cean (o se quejan) ante los imprevistos. 
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Por Gerardo Rodas y 
Joan Pares 

Aunque en un principio tuvimos la 
idea de ir presentando todo este 
material en entregas, finalmente nos 
hemos decidido a realizar un dossier. 
FLAT TOP es un clásico. t es uno de 
aquellos juegos que ha resistido el 
paso del tiempo por sus propios 
méritos . 

Lo que aquí os presentamos es una 
serie de artículos destinados a 
incrementar el realismo e implicación 
de los jugadores en una partida de 
FLAT TOP . Los que conozcáis el 
FLAT TOP»ya habréis absentado que 
uno de sus aspectos mas atrayentes, es 
el acercamineto que hace el juego a la 
inteligencia limitada. Pues bien, las 
regias con árbitro y opcionales 
consiguen alcanzar un nivel de 
realismo sorprendente que atraen y 
mantienen en tensión a todos los 
jugadores . Como muestra y para que 
observéis a que niveles se puede llegar ; 
adjuntamos una serie de mensajes y 
fragmentos de cuadernos de bitácora 7 
que fueron realizados por los 
participantes en la campaña de Leyte, 
que se realizó en el club ALPHA en el 
período Junio-Diciembre del 87. Dos 
árbitros y 17 jugadores participaron en 
este escenario. 

W. HaSsey 05.00 h. 
(Extracto del cuaderno 

de bitácora) 

Desde que estoy captando los mensajes 
de McAithur, me estoy preocupando mas y 
mas. Con la poca confianza que ya le tenían los 
almirantes, aún se dedica a dar órdenes desca¬ 
belladas. No puedo entender como es capaz de 
enviar a Kinkaid a S.Bernardmo (a 



TF-4: Ante el peligro de que aviones 
de Mac Caín caígan a! mar o no quepan en el 
CVL-Bellcau Wood y debido al retraso de la 
comunicación con mis TF sólo me queda pro¬ 
ponerle que todos los aviones que sobren los 
envíe a Palau* Compruebe que pueden llegar. 
Cuando lo solicite le serán reenviados. 

Ya he recibido su mensaje, vale! 

A proposito, sólo he detectado 2 TF ja¬ 
ponesas frente a Davison, y no tres como usted 
dice. El que tiene tres es Mac Caín... 

McArthur 12.00 H 
(Mensajes varios) 

TF-5: Todas las órdenes anteriores so¬ 
bre el rumbo de su TF quedan anuladas, ha si¬ 
do detectada en G-1062 la principal fuerza na¬ 
val japonesa y usted debe interceptarla*** envíe 


no ser que sea una ven 
i. Me 


¡ganza per¬ 
sonal), Me esta inmovilizando a 
una fuerza de portaaviones en un 
lugar céntrico donde siempre esta¬ 
rá, localizada. Sólo falta que vayan 
BB japoneses y ya tendremos ó 
CVE menos. He de intentar disua¬ 
dirlo**, 

McArthur 12.00 h 
Mensajes varios 

SS-24: Describa la compo¬ 
sición de los buques avistados y 
atáquelos ÍYA! 

SS-ll; Indique su posi¬ 
ción. Repito, indique su posición. 
Acuse recibo. 
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113F al golfo de Leyte se han infiltrado japone¬ 
ses... 

TF-9: Envié a toda maquina los 2 CA y 
9DD a Dulag, los transportes serán escoltados 
por DD de la TF 7. 

TF-ó: Se han producido una serie de 
errores de identificación, errores que nos son 
perjudiciales, pues los DI> avistados no son 
nuestros y lamentablemente se dirigen a toda 
máquina hacia la TF-7 que no dispone de muni¬ 
ción antibuque. Obre en consecuencia, espero 
que neutralice al enemigo inmediatamente*** 

W.Halsey... Me he dado cuenta de que 
usted se dirige hacia el NH en auxilio de Mac- 
Caín ¿QUé cono hace Mitscher? ¿Dónde reto¬ 
zan sus SS? ¿For dónde entra la TIMO? ya se 
que por el Liste ¿pero por que puñetero exágo¬ 
no? ¿Qué misión tiene asignada Mitscher? In¬ 
fórmeme!... 


Mitscher 13.00 h. 

(Mensajes) 

W.Halsey: ..* por el mo¬ 
mento se estiman la perdida de 4 
Sqd de SBC confirmados por sus 
escoltas debido a una estúpida 
tormenta* Entrado en este capítu¬ 
lo me gustaría hablar sobre el 
equipo de radio del que dispone¬ 
mos, ya que mas que un medio de 
comunicación, parece un artefac¬ 
to a disposición de esos monos 
amarillos para delatar nuestra po¬ 
sición, ^Manten el silencio radio 
como hasta ahora 1 * dices en tu ul¬ 
timo mensaje, ¡que silencio ni que 
leches! Te he radiado dos veces 
dos; fui detectado por un SS japo¬ 
nes a las 08-ÜGh. Los SBC que han 
caído al agua tenían orden de ra- 
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<Jíar situación atmosférica, pues bien radiaron y 
no lo recibimos, nos enteramos de la tormenta 
cuando nos la encontramos delante de las nari¬ 
ces, Los muy heroes de los pilotos en vez de 
abortar la misión a sabiendas que no tendrían 
combustible van y se caen al agua,** 

McArthur 13.00b 
(Mensaje) 

TF-5: Mi bienaventurado Oldendorf, 
deje de lamentarse del lapsus de Samar y haga 
que sus hombres se quiten el bronceador du¬ 
chándose. Como usted habra adivinado va a en¬ 
trar en combate de superficie. Por si no le que¬ 
dó del todo claro se lo repito: iDirigase al sur 
de Leyte (H-837) y prepárese a interceptar una 
flota enemiga de composición aún desconocida! 
l^a intercepción se supone a las 19.00h. Le in¬ 
formaré de su composición cuando los SS, CW 
y aviones de reconocimiento me lo comuni¬ 
quen. entre los Japs y los buques de desembar¬ 
co sólo se encuentra usted, en quién tengo ple¬ 
na confianza, y sólo me queda decirle una cosa: 
No me defraude*** 

W.Halsey 13.00h. 
(Mensaje) 

Mitscher: ... olvídate de atacar a los ae¬ 
ródromos de las Filipinas. la situación de Mac- 
Cain es desesperada, de sus 4 portavíones Han¬ 
cock hundido, Bomet y Bataan inútil iza bles. 
Muchos de sus aviones no pueden aterrizar 
(unos 12D) nos pide urgentemente nuestras po¬ 
siciones y rumbos j>ara enviárnoslos**, si no ra¬ 
dias les serán enviados al bocazas del McArt¬ 
hur... 

Lee 14.00h (Mensaje) 

McArthur: Recibido segundo strike a 
las 13h* 120 aparatos atacantes a diferentes alti¬ 
tudes y con distintos tipos de bombas. Daños 
recibidos: CVE-17 Petrof Bay hundido, CVE- 
28 Kitkun Bay hundido, 19 transportes hundi¬ 
dos, 22 aviones perdidos. Daños causados: 40-50 
aviones enemigos derribados* Si recibió mi an¬ 
terior mensaje sobre el ataque que sufrí a las 
12.00h sabrá que de resultas de él mi protección 
aérea era precaria. La falta del dominio del aire 
en Tacloban supone también que mis fuerzas 
desembarcadas van a ser hostigadas desde el ai¬ 
re y van a encontrar muchas mas dificultades 
para controlar el aeródromo japones, De hecho 
si en 2 horas, repito 2 horas no se me propor¬ 
ciona cobertura aérea, me vera obligado a 
reembarcar las fuerzas*., mí situación es extre¬ 
madamente grave, solícito urgente protección 
aérea... creo que mis TBF han dañado a los DD 
japoneses del sur de Leyte pero aún no he reci¬ 
bido ningún informe, le mantendré informa¬ 
do.** 

Como colofon de estos ejemplos, aña¬ 
dimos dos análisis de la campaña realizados por 
dos jugadores; esots análisis se pidieron a todos 
los participantes, para acabar de completar el 
dossier que sobre la campaña realizaron los ár¬ 
bitros. El dossier de 60 pag. fué entregado en la 


cena donde se proclamó el bando vencedor y 
sin duda es un buen recuerdo para un aconteci¬ 
miento que duro tantos meses. 

Vicealmirante 
Takeo Kurita. 

Cte, en Jefe de la Fuerza de Vanguar¬ 
dia, 

A las 03*00h amerizaba al costado del 
impresionante Yamato y era izado a bordo. 
Una vez allí, subí al puente para hacerme cargo 
del mando de la fuerza de Vanguardia japonesa 
abriendo izar mi insignia en el palo proel. En la 
tranquilidad de la navegación abrí el sobre la¬ 
crado que contenía las ordenes de Tokio:"Vaya 
a las playas y destruya las cabezas americanas". 

El principal problema era atravesar el 
estrecho que separa Negros de Mindanao. 
Aunque la orden dejaba entrever que debía lle¬ 
gar alas cabezas de playa lo antes posible, la si¬ 
tuación no estaba tan clara para ello, así que 
reuní a mi listado Mayor en Consejo de Gue¬ 
rra. La conclusión fué que nuestros buques 
eran sagrados para el Japón y por tanto debía¬ 
mos tratar de conservarlos. Por ello, el suicidio 
táctico que representaba ir hacia las playa a 
plena luz del día fué descartado y decidimos es¬ 
perar a la noche. Era una conclusión razonable 
ya que lo que de hecho esperábamos es que los 
americanos delectasen a las otras TF antes que 
a la nuestra y pudiesen dedicarse de pleno a 
ellas mientras ignoraban nuestra existencia. A 
pesar de las precauciones tomadas, a las !2.0Gh 
me llama el oficial de derrota Teniente de Na¬ 
vio Jasuhiro Kirikato comunicándome Ja pre¬ 
sencia de un buque por ía amura de Er* Era in¬ 
dudable que si nosotros lo veíamos el también 
Jo hacia, pero jugando con la mala visibilidad 
decidí despachar un DD para que mantuviera 
al $$ en Ja ilusión de que no había perdido con¬ 
tacto con nosotros, mientras mandaba invenir 
el rumbo a la escuadra dirigiéndonos al W. 
HOras ames había lanzado todos mis bombar¬ 
deros y torpederos con su adecuada escolta de 
cazas para un ataque a Tacloban mientras me 
reservaba dos escuadrillas de Zeros como CAP. 
También catapultaba varios hidros de reconoci¬ 
miento, He de decir que el cuerpo de pilotos de 
reconocimiento se portaron heroicamente su¬ 
perando los innumerables problemas surgidos 
en las catapultas de los acorazados y que hicie¬ 
ron abortar varios despegues. Vaya desde aquí 
también, mi homenaje a los heroicos tripulan¬ 
tes de la escuadrilla de reconocimiento R3-3 



con base en el Musashi, pues cayeron en com¬ 
bate enfrentándose a fuerzas muy superiores. 

Al atardecer se hacia claro que el com¬ 
bate tenía su centro de gravedad al Norte y que 
los aciones americanos estarían muy ocupados 
como para montar una ataque contra una IT 
recién detectada al Sur* Sin embargo de los in¬ 
formes del HQ se desprendía la presencia de 
dos poderosas TF americanas al Norte de Ley- 
te, las cuales sin duda me esperaban* El HQ me 
mantuvo informado puntualmente de los movi¬ 
mientos de tales fuerzas y al anochecer puse 
rumbo a duíag y mande izar las mismas señales 
que en su día fogo izara en Tsushima "El desti¬ 
no del Imperio esta en nuestras manos, que ca¬ 
da cual cumpla con su deber lo mejor que pue¬ 
da", La moral estaba alta, hablamos sabido 
mantener la sangre fría hasta ahora y debíamos 
conservarla hasta el final. Era claro que tarde o 
temprano seriamos descubiertos pero tenia fe 
ciega en que Toyoda me ayudana y efectiva¬ 
mente asi lo hizo pues logró atraer a los ameri¬ 
canos hacia el Norte haciéndoles creer que una 
pequeña fuerza japonesa era de hecho la fuerza 
principal de acorazados* Son las 24.00 me en¬ 
cuentro a sólo tres horas de Dulag, mientras 
que mis informes me indican que las fuerzas 
rincipales americanas están ai menos a cinco 
oras de las playas.A las 01.00 dirijo con mis 
hombres mis plegarias a Dios y celebramos una 
comida ritual en la cámara de oficiales. Se in¬ 
tercepta un menasaje de McArthur conminan¬ 
do a la rendición, están desesperados, nuestra 
moral está más alta que nunca, el sacerdote sin- 
toista bendice en la torrera A la primera bomba 
de 18", que será lanzada esta madrugada, !a ce¬ 
remonia es emocionante a pesar de la oscuri¬ 
dad de la noche. Reviso igualmente los cañones 
se cu ndarios. 

Se observan los primeros resplandores. 
Mis acorazados caerán sobre la flota enemiga 
como las flores del cerezo caen al suelo arreba¬ 
tadas al árbol por el viento divino. Estoy seguro 
que Dios está con nosotros, se levanta una sua¬ 
ve brisa el espíritu del Kamíkaze esta con noso¬ 
tros. Cuando la flor del almendro madurado en 
primavera caiga sobre el pañuelo tejido con la 
seda producida tiernamente por mil gusanos y 
elaborado por las dulces manos de una doncella 
virgen del sur de la bahía de shímonoseki, al 
atardecer del último día de primavera del vigé¬ 
simo quinto año del reinado del primer empe¬ 
rador Meiji, daré la orden de Fuego. 

Contralmirante 
J.B. Oldendorf, 

Fuerza de flanco izquierdo y 1er grupo 
de portavíones de escolta, 

1.00 Bien por la manía de la seguridad 
y el secreto de nuestro HQ. Toda la puta noche 
montando el mapa de operaciones que nos en¬ 
viaron a trocí tos por si acaso* Espero que nos 
haya salido bien el puzzle porque si no,... la que 
se va a liar* 

Para acabar de arreglarlo, orden de si¬ 
lencio radío* Mis muchachos se ponen nervio¬ 
sos cuando no reciben puntualmente los resul^ 
tados de baseball. 

Como engorro añadido tenemos un 
observador de la marina de la Francia Libre, un 
"atache" que dice él; atado lo tendría yo. Dice 
que es tataranieto de un conocido almirante 
francés, un tal ViUenéuve que le cafa muy mal a 
Mapoleó m Por eso ,su familia emigró a Nueva 
Calcdonia, donde nuestro hombre era respon¬ 
sable del servicio de guardacostas. Este Fierre 
de Villeneuve, ojalá le cayese encima un japo¬ 
nes en llamas! 

Estamos navegando cerca de Leyte* 
Tengo instrucciones de bombardear tres aeró¬ 
dromos japos en tierra, pero uno de ellos queda 
fuera del alcance de mis aviones, ¿quién es el 
cegato que prepara los planes en el HQ? Envia¬ 
ré un mensaje contundente inmediatamente, 

2.00 Rumbo NO y luego N para llegar a 
las coordenadas donde nuestro bienamado HQ 
desea que estemos. No hay novedad. Mi oficial 
de navegación aérea me informa que nuestra 
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aviación sí puede alcanzar Legaspi, estoy rodea¬ 
do de inútiles. 

3.00 Comienzan los preparativos. Una 
escuadrilla de Heücats del Sangamon se prepa¬ 
ra para despegar a Jas 4.00 rumbo a Legaspi. 
He convencido a Fierre para que vaya como ob¬ 
servador. 

4.00 Despega la escuadrilla y se lleva a 
Villeneuve. A las 6.00 aparecerán sobre í^egas- 
pi y les darán un buen desayuno a los japos. 
Mientras tanto se preparan las escuadrillas de 
los otros dos objetivos. Recibo un mensaje del 
HQ en el que me pide que me dirija al Norte, al 
encuentro de una supuesta TF enemiga. Tiene 
suerte de que haya silencio radio. ¿Es que no 
hay más barcos americanos en la zona?, 

5.00 Despegan las escuadrillas. Las es- 
cuadrillas que me quedaban por preparar car¬ 
gan torpedos. Tras una larga discusión con Ja 
señora de hacer faenas que acababa de fregar la 
cubierta, el capitán del Santee consigue hacer 
despegar un grupo de recon, que se va al N a 
ver a los japos. A todas estas, estarnas junto a 
la costa, y se va a hacer de día ique bonito! 
Además, hemos perdido la ruta de vuelo de la 
primera escuadrilla y no recordamos dónde 
quedamos para que aterrizaran. 

6,00 Desastre en la TF. Las señoras de 
la limpieza estaban fregando las cubiertas de 
los portaaviones y no ha habido forma humana 
de que dejasen despegar a las otras escuadrillas 
¡Está mojado, está mojado! gritaban como 
energúmenas. Mensaje del HQ; parece ser que 
el enemigo se acerca por el NE y que debería¬ 
mos hacer algo al respecto, pero se ve que le 
gusta el secreto; no dice qué enemigo, cuántos 
son, dónde están exacta me n te,.. 

7.00 Por fin despegan las dos escuadri¬ 
llas. Intento hacer lo mismo con los recons pero 
dos no salen porque no encuentran los binocu¬ 
lares. A todo esto mi navegante me dice que no 
sabe exactamente donde estamos. Envió una 
chalupa a la isla que tenemos enfrente para 
preguntar; son tiroteados por unos japoneses 
que al mismo tiempo gritan excitados: ¡Yan- 
quees malvados, jamás conseguiréis desembar¬ 
car en Samar! Ja h así que es ahí donde estamos, 
estos amarillos ingenuos nunca aprenderán. 
Envió carta al HQ para ver si se excita un poco 
y me dice algo más de lo que está pasando alre¬ 
dedor nuestro. Hago despegar un par de escua¬ 
drillas en CAP, mas que nada para que practi¬ 


quen, porque llevo algunos pilotos muy biso¬ 
ñes. 

8.IX) Ordeno un movimiento en direc¬ 
ción SE para mosquear al HQ y de paso reco¬ 
ger a los de Legaspi, ¿Habrán derribado a Fie¬ 
rre? 

9.00 Desgraciadamente, Fierre está de 
vuelta sano y salvo. AJguién me dice que en el 
puente se han perdido los mapas y no sabemos 
dónde estamos, 

10.00 Sin novedad en el frente. Desayu¬ 
no de lujo para toda la tripulación. Nuestro glo¬ 
rioso CAP no consigue interceptar a tres nipo¬ 
nes que nos siguen desde hace una hora. He 
mandado colocar una pasarela como adverten¬ 
cia de que al próximo fallo instauraré los méto¬ 
dos de Barba negra en esta Task Forcé, Sigo 
manteniendo una interesante correspondencia 
con el HQ (me parece que es un sentimental). 

11.00 Pánico en la TF, El HQ anuncia 
que nos envía refuerzos ¿dónde piensa que los 
vamos a meter, el muy condenado? No pode¬ 
mos adecuar el hangar dónde se realizan los 
campeonatos de ping pong, 

12.00 Los japos ñas siguen espiando. 
Además parece que hay un submarino que nos 
sigue, iQue le den morcilla! No voy a seguirles 
el juego. Nosotros a lo nuestro, nuevo mensaje 
al HQ. 

13.00 Fierre pregunta que a qué hora 
se come en la U.S.Navy. I digo que cuando se 
vayan los japos, 

14,00 Notificación del HQ; al parecer 
estamos siguiendo un horario diferente al resto 
de la flota, lo que entorpece algunas de las su¬ 
puestas maniobras conjuntas que estamos reali¬ 
zando. A mí nadie me va a decir que hora es, de 
pequeño, en las Montañas Rocosas, siempre 
me guiaba por la altura del sol en el cielo; por 
eso, y para que no los cogiese el enemigo, man¬ 
de tirar por la borda todos los relojes hace cosa 
de ¿cuatro ó cinco horas?» 

15.00 Captamos mensajes confusos. 
Por lo visto es verdad que estamos desembar¬ 
cando en Filipinas. El HQ cada vez más filosó¬ 
fico. 



16.00 Orden, contraorden, recontraor¬ 
den, contrarecontraorden. Mareados estamos 
ya de tanto dar vueltas en el mismo sitio, I os 
CAP comenzarán a aterrizar en breve, lo que 
me permitirá dormir la siesta; porque con tanto 
motor de avión nadie puede pegar ojo. 

17.00 Una orden definitiva de que en¬ 
viemos CAP a Tacioban. A buenas horas man¬ 
gas verdes; a esta hora teníamos programada 
Blanca nieves y los siete e na ni tos en el Santee, 
que posee la única escuadrilla disponible. No 
voy a dejar sin cine a mis muchachos; además, 
el CAP no sirve de nada, que disparen con 
a t lácreos. 

18,00 Rumbo Sur, pasamos por delante 
de una islíta encantadora... me gustaría saber 
cual es. En e! puente se cruzan apuestas sobre 
si los japos nos seguirán hasta San Francisco, o 
si algún día se les acabara el fuel. 

19.00 Viene el oficial de vuelo tartamu¬ 
do del Chenango para darme la noticia perso¬ 
nalmente de que hemos olvidado recoger a una 
escuadrilla de recon, ¡diablos! Si no dicen nada 
y se pasan el día volando, ocurren estas cosas 
¿o es que tengo yo que estar al tanto de todo? 
I je he metido una bronca ai tartaja que lo he 
dejado mudo. Y para que aprenda le he dicho 
que vuelva a su plancha florante nadando. Lue¬ 
go me han dicho que se lo han comido los tibu¬ 
rones; he de recordar escribir a su madre esta 
noche. 

20.00 u i minas M! i i icono, minas!!! ique 
suerte! Dos CVE que no se pueden mover. A 
ver si encuentro la manera de acabar con los 
otros y me puedo dedicar a actuar a mi manera, 
como Nelson. La orden del HQ me permitirá 
montar jarana esta noche, 

21.00 Pasa mas cerca de Tacioban sons* 
ndo las sirenas y entonces van los japos y nos 
atacan ¿pero qué se piensan? No hay decencia 
en esta maldita guerra. 

22.00 Un submarino nos hunde un CA; 
como sea de los nuestros me van a oir. Segui¬ 
mos a toda máquina. 

23,00 Al fin libre de remoras le he en* 
víado al HQ los CVE que me quedaban. Ahora 
podemos correr. 

^24,00 ¿dónde están? tenian que estar 
por aquí. Iré hacia el Norte seguro que bajarán 
por este estrecho. 

OLOO i i iminas!!! ¡¡¡otra vez!!! Dos DD 
hundidos y mi propio buque insignia dañado* 
esto es indecente, esto no tiene nombre... 
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LIGIAS PAIRA E_ FLaT TCP OOP ARaOTRO 



Traducción de ’FLAITOP GAME- 
N1ASTERED 1 Rev. THE GENERAL Vol \9 
Num. ó J* Bumett* 

A la hora de simular cualquier enfren- 
lamiente bélico, nos encontramos casi siempre 
con una serie de tareas a realizar, que nos ale¬ 
jan periódicamente de la base del juego. Un 
ejemplo claro en el Fiat Top es toda la mecáni¬ 
ca de la meteorología* Por otro lado, en muchas 
ocasiones disponemos de más información de 
la que realmente se tenía, todo ello provoca un 
cierto alejamiento de la realidad o situación 
que pretendemos simular. 

En un juego como el Fiat Top, donde 
se hace íncapié en la información oculta, parece 
obvio que aparezcan una serie de reglas que 
permitan Jugar con árbitro. El concepto es cai¬ 
ro y atrayente; se trata de que los jugadores co¬ 
nozcan sólo aquello que en realidad se podía 
conocer y en el moemnto en que se conocía. 
Adicional mente toda una serie de reglas y me¬ 
cánicas de juego son realizadas por el árbitro, 
con lo cual los jugadores disponen de todo su 
tiempo para establecer sus tácticas. Por su lado, 
aunque la tarea arbitral parezca dura tiene su 
recompensa, es muy interesante observar cómo 
los jugadores planean sus tácticas, reaccionan 
ante diversas informaciones y toman decisio¬ 
nes* 

Estas reglas que adjuntamos son una 
aproximación al arbitraje del Hat Top, los árbi¬ 
tros deben o pueden alterarlas para cada esce¬ 
nario, según sus puntos de vista. 

REGLAS 

2.0 EL ARBITRO 

2*1 El FLAT TOP con árbitro se juega 
con tres o más participantes. El número de ju¬ 
gadores de cada bando se determina como en 
cualquier otro juego, pero un participante (o 
más) actúa como árbitro y evidentemente no 
juega en ninguno de los bandos. 

2.2 Es tarea del árbitro recibir las órde¬ 
nes de cada bando en cada tumo, interpretar y 
resolver la información, y dar los resultados a 
cada jugador. 

2.3 El árbitro es el responsable de to¬ 
dos los aspectos del juego y es quién tiene la ul¬ 
tima palabra en la interpretación de las reglas. 

2.3.1 El árbitro realiza todas las tiradas 
de dados. 

2*3.2 Cualquier comunicación entre 
bandos opuestos debe realizarse a través del ár¬ 
bitro. Si se juega con las reglas de mando, todas 
las comunicaciones entre jugadores deben pa* 
sar a través del árbitro (incluso las del mismo 
bando). 

2*4 El árbitro debe conocer el regla¬ 
mento, las reglas opcionales que se apliquen e 
interpretar las órdenes imparcialmente. 

3.0 ORDENES 

3.1 Todos los movimientos y acciones 
durante el juego han de ser entregadas por los 
jugadores al árbitro en forma de ordenes, para 
cada TF, FA, base y otra unidad. Todos los mo¬ 
vimientos y combates de un tumo deben estar 
incluidos en las órdenes del tumo. 

3.2 Las órdenes pueden ser condicio¬ 
nales y contener diferentes reacciones según se 
den diferentes casos* 

3.3 Es responsabilidad del jugador, que 
las órdenes que entrega sean claras, no ambi¬ 
guas y no contradictorias. Ordenes poco claras 


serán interpretadas como mejor sepa el árbitro. 
Ordenes contradictorias o erróneas serán anu¬ 
ladas por el árbitro y se considerará que la or¬ 
den no ha sido dada. 

3.4 Las órdenes a las FA deberán in¬ 
cluir toda la ruta y el tipo de ataque. 

3.5 Estamos preparando unas hojas de 
órdenes para jugar con árbitro, esperamos in¬ 
cluirlas en el próximo numero. 

4.0 INFORMES 

4.1 El árbitro debe dar el informe de 
todo lo acontecido (y conocido) a los jugadores 
una vez resuelto el tumo y antes de que los ju¬ 
gadores entreguen el siguiente turno, 

4.2 El informe debe incluir, la observa¬ 
ción, mensajes recibidos, situación meteoroló¬ 
gica, resultados del combate y todo aquello que 
pueda ser conocido. Es conveniente que la si¬ 
tuación de todas las fuerzas de cada jugador sea 
contrastada periódicamente con la que tiene el 
árbitro. 

_ 4,3 Durante los tunos nocturnos, es 

aconsejable que se resuelvan en periodos de 
dos horas (e incluso más), especialmente si la 
partida no es intensiva* Tengase en cuenta que 
las operaciones durante la noche están bajo mí¬ 
nimos y es muy aburrido esperar una semana o 
quince dias para que te digan que no hay nove¬ 
dad. 

5.0 SECUENCIA DE JUEGO 

5*1 I*a secuencia de juego es la misma 
que en las reglas básicas, excepto que'se supri¬ 
me la fase de iniciativa. 



5.2 l^a fase de movimiento aéreo se 
modifica ya que el árbitro mueve los aviones si¬ 
multáneamente según las órdenes. 

5.3 Si se utiliza la regla de emisiones de 
radío, los mensajes se emiten al principio del 
tumo y se reciben al final del mismo, o lo que 
es lo mismo, el jugador entrega sus mensajes 
con sus órdenes y recibe sus mensajes con el in¬ 
forme arbitral. 

6*0 METEREOLOGIA 

ó.l Todas las tiradas de dado para me¬ 
teorología y el movimiento de nubes las realiza 
el árbitro. 

6.2 Cada jugador concoe solamente las 
posiciones de nubes que puede observar. Un 
jugador puede observar cualquier nube en un 
radio de un exágono de su posición. 

6.3 La dirección del viento para un 
área se conoce si el jugador tiene alguna unidad 
observando en esa área. 

6.4 Se recomienda a los árbitros que 
estudien la climatología de la zona donde reali¬ 
zarán su escenario. Puede ser conveniente mo¬ 
dificar las reglas básicas de meteorología: por 
ejemplo, que la dirección del viento no varié 
por areas sino que sea igual en todo el mapa. 

7,0 OBSERVACION 

7.1 El árbitro informará de todo lo ob¬ 
servado a cada jugador en cada turno. 

12 condiciones de observación, las 
tablas de búsqueda y las de seguimiento se utili¬ 
zan según las reglas básicas. 

8.0 MOVIMIENTO DE TF 
Y SEGUIMIENTO 

8.1 Las TF mueven normalmente. 
Cuando se da la orden de movimiento debe in¬ 
dicarse el exágono de partida, el movimiento y 
el exágono final. 

8.1.1 Bl movimiento se indica en direc¬ 
ciones (n, NE, SE, S, SO, no) y el número de 
exágonos que mueve en esa dirección* 

8.1.2 Ejemplo: "TF 3: AA25- NE1, NI - 

131323" 

8.2 Una TF con radar hace seguimien¬ 
to con un (-1) en la tirada de tabla. Puede orde¬ 
narse que mueva al exágono de la TF seguida si 
es posible. 

8.3 Una unidad siguiendo de noche re¬ 
cibe un (+ 2) en la tabla, ( + 1) si se trata de un 
submarino, 

8.4 Una unidad siguiendo en condición 
3 recibe un (-1) en la tabla. 

8.5 Los modificadores por nubes en la 
tabla de seguimiento sólo se aplican a FA. 
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9.0 MOVIMIENTO AEREO 


9.1 El movimiento aéreo se considera 
simultaneo. 

9.2 El movimiento de FA se realiza 
igual que las TF (en direcciones). Los aviones 
pueden tener además una gran variedad de ór¬ 
denes: cambios de altitud, seguimiento, desviar¬ 
se para observar, seguir a un exágono de distan- 
da, etc. El jugador debe cumplir todas las re¬ 
glas y detallar muy bien las órdenes t el árbitro 
es quién decide en caso de duda o error, 

9.3 Iái intercepción especial sólo ocu¬ 
rre cuando los aviones tienen la orden de per¬ 
manecer en el exágono (durante uno o más 
MF) en el cual habían tendió combate el tumo 
anterior. El movimiento se indica con "O" 
(cuenta como un MF gastado) e implica la ob¬ 
servación del exágono* Los interceptores deben 
también empezar el tumo en el exágono. 

9.4 Los cambios de altitud deben estar 
especificados en las órdenes. Pasar de baja a 
gran altitud cuesta un MF. 

10.0 COMBATE DE SUPER¬ 
FICIE 


10.1 En los escenarios en que la resolu¬ 
ción de los tumos se haga sin la presencia de 
los jugadores, las órdenes a las TF deben in¬ 
cluir el número del dado (regla 19.4) y cual¬ 
quier instrucción específica de ataque y defen¬ 
sa. Se incluirán las pantallas, ataques torpede¬ 
ros e instrucciones de CAS. 
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turno de miércoles a viernes, y el mismo viernes 
por la noche entregaban los informes, dispo¬ 
niendo los jugadores del fin de semana para re¬ 
alizar las nuevas órdenes. Debemos insistir en 
la necesidad de que los jugadores desconozcan 
a que bando y que fuerzas llevan los demás par¬ 
ticipantes. si esto no es así, ciertas reglas no 
pueden aplicarse (Mando y Transmisiones de 
Radio)* Aunque los jugadores desconozcan 
quienes son sus adversarios, cuando la partida 
avanza se producen filtraciones, averiguaciones 
o comentarios; esto puede tentarlos a comuni¬ 
carse con los de su propio bando sin pasar por 
el árbitro. Ijos árbitros deben estar alerta y evi¬ 
tar estos desajustes que obviamente desequili¬ 
bran el juego 

ESCENARIO DE LEYTE HIPOTETICO 



10.2 Los DD pueden bombardear, pe¬ 
ro sólo con un BHT de 4. 

11.0 RESOLUCION DEL 
COMBATE E INFORMACION 

11,1 El árbitro es el encargado de re¬ 
solver todos los combates. El informe apra ca¬ 
da jugador será déla siguiente manera: 

ATACANTE/DEFEN 
SOR/HITS/FACTORES/RESULTA - 
DO 

El árbitro informará del resultado de 
la acción propia como si el dado fuese "3 W ó w 4" 
(es decir, el resultado esperado). Las bajas pro¬ 
pias serán exactas* 

11*2 En el informe de TACTORES", 
vigilar no añadir las pérdidas inadvertidas por 
el contrarío.Ejemplo : En un ataque contra una 
base, el AA normalmente destruirá 2 de 8 fac¬ 
tores aéreos. Si se saca un 6 y se pierden 4, el 
árbitro informará al defensor de la base de que 
ha destruido 2 factores y esta bajo ataque de ó. 
Si los atacantes se mantienen en el exágono en 
el próximo tumo, para asegurarse del daño 
(9*3), entonces el numero de factores sobrevo¬ 
lando será comunicado (asumiendo que las 
condiciones de observación son normales), 

COMENTARIOS FINALES 

Estas reglas para el juego con árbitro 
ueden aplicarse a distintos niveles; desde un 
rbitro y dos jugadores que realizan un escena¬ 
rio durante un par de tardes, hasta un equipo 
arbitral que controla un macroescenario. Otro 
sistema es jugar por correo, aunque en este ca¬ 
so !a resolución se alarga en exceso y los juga¬ 
dores sufren demasiado* Se puede realizar tam¬ 
bién telefónicamente pero resulta caro y ade¬ 
más pueden darse errores (no hay constancia 
escrita) en la entrega de órdenes e informes* 
Por lo que hemos podido comprobar en diver¬ 
sas partidas el sistema mas agil es aquel que re¬ 
suelve un tumo a la semana; en nuestro caso 
los jugadores entregaban las órdenes en mano 
el martes por la noche, los arbitros resolvian el 


NOTAS GENERALES 

El escenario que aquí presentamos, de¬ 
be clasificarse como macroescenario, el número 
de fuerzas implicadas es de tal magnitud (supe¬ 
rior a lo que en realidad hubo en Ley te) que re¬ 
quiere un número alto de jugadores. Muchos 
aspectos del escenario son distintos de los habi¬ 
tuales en el Fiat Top y el punto principal e*s ej 
gran número de portaaviones presente. Por ello 
los que se atrevan a jugarlo deben mental izarse 
de que los resultados serán muy probablemente 
sangrientos* La esperiencia nos demostró (al 
jugarlo) que las pérdidas son elevadas por am¬ 
bos bandos y esto se debió en parte a la menta¬ 
lidad histórica de los jugadores y porque no de¬ 
cirlo a su ansia de entrar en combate. La hipó¬ 
tesis de trabajo es bastante obvia al observar el 
orden de batalla japones, la batalla de las Mal¬ 
vinas no a sucedido, la fuerza de invasión ame¬ 
ricana ha sido detectada con anterioridad, algu¬ 
nos portaaviones japoneses son ya operativos, 
el entrenamiento aereo japones se supone más 
adecuado, etc. Por su parte las fuerzas america¬ 
nas son las históricas. Ijos objetivos de ambos 
bandos pueden desvíame ligeramente de lo his¬ 
tórico, pero no demasiado. El americano debe 
desembarcar y a su vez debe intentar destruir a 
la fuerza aeronaval japonesa, ya que el desem¬ 
barco por sí sólo no le da puntos de victoria. El 
japones tiene la iniciativa, pero si desea ganar 
debe arriesgarse. Las claves que dieron la victo¬ 
ria al bando japones cuando se jugo en ALP¬ 
HA este escenario, no difieren mucho de las 
claves de cualquier victoria: concentración, pa¬ 
ciencia y objetivos daros. Las claves de la de¬ 
rrota americana fueron dos en especial: exceso 
de confianza y un análisis excesivamente histó¬ 
rico de lo que podía suceder. El planteamiento 
original del escenario fué que pudiesen jugar 
muchos participantes y por ello otros aspectos 
se consideraron secundarios. Quiero decir con 
ello, que eJ escenario puede ser discutido en 
muchos sentidos y los datos adjuntados pueden 
ser polémicos. De todas maneras es un buen 
ejercicio modificar juegos y os animamos a que 
3o hagaís con este. 


EL MAPA 

Como no podemos ofreceros un mapa 
de la zona a escala Fiat Top T el mapa que apa¬ 
rece deberá ser ampliado. La escala utilizada es 
la correcta y con la ayuda de un atlas podréis 
pulir los contornos costeros y añadir pequeñas 
islitas. El asunto meteorológico se puede solu¬ 
cionar considerando todo el mapa como una 
zona y tan sólo deberéis tener en cuenta que Eos 
vientos predominantes son los Alisios que so¬ 
plan en dirección SO fundamentalmente* 
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IMOSVIERG DE JUGADORES 

1 El número de jugadores debe ser considerable, la siguiente lista os puede dar una idea 

de las fuerzas que puede llevar cada una! 

Jugador Bando 

TF 

Nombre histórico 

1 

USA 

38.1 .1 

Vel J.S.McCaín 1er Grupo Portaav 

1 

USA 

38 .1 .2 

id 

2 

USA 

38.2,1 

Alm W.F.Halsey HQ 3a Flota 

2 

USA 

38.2.2 

id 22 Grupo Portaav 

3 

USA 

38.3.1 

Ctl F.C.Sherman 3er Grupo Portaav 

3 

USA 

38.3.2 

id 

4 

USA 

36.4.1 

Ctl R.E.Davisoa 49 Grupo Portaav 

4 

USA 

30.4.2 

id 

1 No menos de 4 jugadores en la 3a Ilota, uno es a su vez IIQ de esta flota y quién con¬ 

trola los $$ al norte de la perpendicular de Catarrean, 

5 5 

USA 

77.4 n l 

Ctl T.L.Sprague Taffy 1 

| 5 5 

USA 

77.2.2 

Ctl J.B.Oldendorf F.Flanco Izquierd 

6 5 

USA 

77.4.2 

Ctl F * B . Stump Taffy 2 

7 7 

USA 

77.4.3 

Ctl C.A.F.Sprague Taffy 3 

8 7 

USA 

77.2.2 

Ctl G*L.Weyler Linea de Batalla 

8 6 

USA 

77.3 

Ctl R.S.Berlcey F.Flanco Derecho 

e 7 

USA 

D-1 

Vcl T.C.Kinkaid HQ 73 Flota 

0 7 

USA 

D-2 

id id 

8 7 

USA 

Resto de 
fuerzas 

id id 

No menos de 3 jugadores en la 7a Flota, uno es a su vez HO de esta flota y quien con¬ 
trola el resto de fuerzas americanas, incluidos los SS al sur de la perpendicular de Catarrean. 

1 

JPN 

l .1 

Vcl J.Ozawa 

1 

JPN 

1 * 2 

id 

1 2 

JPN 

2*1 

Vcl T.Lamikita 

2 

JPN 

2.2 

id 

3 

JPN 

3*1 

Vcl K.Shiita 

3 

JPN 

3.2 

id 

4 

JPN 

4.1 

Vcl S.Nishimura 

4 

JPN 

4.2 

id 

5 

JPN 

5.1 

Vcl T.Kurita ! 

5 

JPN 

5.2 

id 

5 

JPN 

5.3 

id 

6 

JPN 

Resto 

de Alm S.Toyoda HQ General, 



fuerzas 


No menos de ó jugadores, uno es el í IQ general que controla los Ss y aviación terrestre. 



Duración: De las Ül.QOh. del 23 Octubre a las 24.00h. del 25 
Octubre de 1944. (72 turnos) 

Me te reo logia: Nubes dispersas 

Orden de batalla aliado: 

TF 38.1.1 

CV-HORNET 14 Hellcat, ó Avcnger 8 Helldiver 

CV L-CO WPENS 8 Hellcat. 3 Avenger 

TF 38.1.2 

CA-CH ESTER 
CA-SALT LAKE CITY 
CA PENSA CALA 
CLA-DAKLAND 
CLA-SAN DIEGO 

ó xDD 

Posición inicial: Estas dos TF aparecen a las 03.00 
del 23 en cualquier hex de la zona B. 


TF 38.2.1 


CV-INTREP1D 14 Hellcat 6 Avenger 9 Helldiver 
CVL-CABOT 7 Hellcat 3 Avenger 
CVLdNDEPENDENCE ó Hellcat 3 Avenger 
8 x DD42 

TF 38.2.2 

BB-IOWA 

BB-NEW JERSEY 

CLVINCENNBS 

CL-MIAMI 

CL-MIAMI 

CL-BILOXI 

8 x DD 42 

Posición Inicial: En cualquier exágono de i a zona n E\ 
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Y amato (.3945) 




























































































































TF 38.4.1 


TF 38.3.1 

CV-LEXINGTON 14 Hellcat 6 Avenzer 10 Hclldiver 
CV-ESSEX 17 Hellcat ó Avenar 8 I (eildiver 
CV1 ,-LANGLEY 8 Hellcat 3 Avenzer 
CVL-PRIN CEPO N 8 Hellcat 3 Avenzer 
CL-MOBILE 
CLA-RENO 
7 x DD 42 


IT 38.3.2 

BB- SOUTH DAKOTA 
BB- MASSACHUSEITS 
CL- BIRMINGHAM 
CL- SANTA FE 
4 x DD 42 
4 x DD 

Posición Inicial: En cualquier exágono de la zona "F 


CV- ENTERPRISE 10 Hellcat ó Avenzer 11 Helldiver 
CIA FRANKL1N 15 Hellcat 5 Avenzer 10 Helldiver 
CVE-SAN JACINTO ó Hellcat 3 Avenzer 
CVL-BELLEU WOOD 8 Hellcat 3 Avenzer 
7x DD 42 
2xDD 


TF 38.4.2 


BB- WASHINGTON 
BB- ALABAMA 
CA- W1 CHITA 
CA-NEW ORI EANS 
4 x DD 

Posición Inicial: Hn cualquier lugar de la zona "O* 


TF 77.4.1 

CVE- SANGAMON 7 Hellcat 3 Avenzer 
CVE- CHENANGG 4 Wildcat 3 Avenzer 
CVE- SANTEE 4 Wildcat 2 Avenzer 
CVE- SUWANE ó Hellcat 2 Avenzer 
CVE- SAGINAW BAY 3 Wildcat 2 Avenzer 
CVE- PETROF BAY 2 Wildcat 1 Avenzer 
3 x DD 42 
2 x DE 


TF 77.2.2 

CA- LOUISVILLE 
CA* PORTLAND 
CA- M1NNBAPOL1S 
CL- DENVER 
CL- COLUMBIA 
9 x DD 42 
1 x DD 

TF 77.2.1 

BB- MISSISS1PPI 
BB- MARYLAND 
BB- WEST VIRGINIA 
BB- TENNESSE 
BB- CALIFORNIA 
BB- PENNSY LVANIA 
6 x DD 42 

TF 773 

CA- SHROPSHIRE 
CL- PHOEN1X 

CL- BOISE 
4 x DD 42 
1 xDD 


Posición Inicial: En cualquier exágono de la zona "A ,r 


TF 77.4.2 

CVE- NATOMA BAY 4 Wildcat 4 Avenzer 
CVE- MANILA BAY 5 Wildcat 3 Avenzer 
CVE- MARCOS 1SI.AND 5 Wildcat 4 Avenzer 
CVE- KADAS1 LAN BAY 5 Wildcat 4 Avenzer 
CVE- SAVO ISLAND 5 Wildcat 3 Avenzer 
CVE- OMMANBY BAY 5 Wildcat 4 Avenzer 
3 x DD 42 
4x DE 


TF 77.4.3 


CVE- FANASHAW BAY 5 Wildcat 4 Avenzer 

CVE- ST. LO 5 Wildcat 4 Avenzer 

CVE- WHITE PLA1NS 

ó Wildcat 4 Avenzer 

CVE- KALININ BAY 

5 Wildcat 4 Avenzer 

CVE- KITKUN BAY 

5 Wildcat 4 Avenzer 

CVE- GAMBIER BAY 
3 x DD 42 

4x DE 

5 Wildcat 4 Avenzer 


TF D-l 


7 TF de 15 AP cada una. 


TF D-2 


5 TF de 15 AP cada una 


Posición Inicial: D-l en Ta deban y andados. 
D-2 en Dulag y andados. 



Bases Aliadas 

Peleliu: 14 Corsair 12 B-24 10 Catalina 
Morotai: 24 P-38 10 B-2ó 10 Catalina 

Dulag: . 

Taclaban:—— 

Subamarinos: 15, en cualquier exágono, que no este en un 
radio de 3 exágonos de una base japonesa. 


PT : 6, en Taclaban y/o Dulag, 


«•■v 




y r, ,w !■ 


22 


LIDER 


junio-julio 

















































Orden de batalla japones: 


TF 1*1 

CV-SHOKAKU 10 Zero 8 Jill 7 Judy 

CV- 7JJ IKAKU 12 Zero 9 Jül 5 Judy 

CV- TAHTO 10 Zero 6 Jill 4 Judy 

CA- ASHIGARA 

CL- YAHAGI 

3xDD 

2 x DE 

TF 1.2 

CAV-CHIKUMA 2 Jake 
4 x DE 

TF 2*1 

CV- UNRYU 10 Zero 6 Jill 4 Judy 

CV* AMAGI 8 Zero 6 Jill 6 Judy 

CV- KATSURAGI10 Zero 6 Jill 6 Judy 

CA- ÑACHI 

CL- OYODA 

3xDD 

2xDE 


12 Zero 4 Jill 
2 Jake 


TF 2.2 

CV- SHINANO 
CAV-TONH 
3x DE 

TF 3.1 


CV- HIYO 6 Zuro 6 Jill 4 Judy 
CV* JUNYO 6 Zero 6 Jill 6 Judy 
CVE- RYHUO 4 Zero 4 Jill 
XCV- ISE 7 Rufe 
XCV-YUGA 7 Rufe 
2xDD 
3x DE 

TF 3.2 

CA- RUMANO 
CL* TAMA 
3x DE 


TF 4.1 

CVL- ZUHIO 6 Zero 2 Jill 
CVE- S1I1NYO 4 Zero 6 Jill 
BB- FU SO 1 Jake 
RB- YAMASH1RO 1 Jake 
BB- NAGATO 1 Jake 
SxDD 


TF 4*2 

CA- SUZUYA 

CA- MOGAMIGA- AOBA 

CL- ABUKUMA 

CL- ISUZU 

2xDD4lB 

3 x DD 

TF 5.1 


1 Jake 
1 Jake 


2 Jake 
2 Jake 


BG- KGNGO 
BC- hARUNA 
ca- MYOKO 
CA- 1IAGURO 
CL- NOSHIRO 
5 x DD 

TF 5.2 

BB- YAMATO 
BB* MUSASHI 
CA- A JAGO 

ca-takao 

CA- CHQKA1 
CA* MAYA 
4 x DD 

TF 5.3 


CVE- CHITOSE 4 Zero 4 Jill 
CVE- CI1YODA 6 Zero 2 Jill 
3 x DD 41B 
2 x DD 


Posición Inicial: De los 5 grupos, un mínimo de 3 y un máximo 
de 4 en la zona "D" el resto en la ’^C” 

Bases Japonesas: 

APARRI: 4 Zero 4 Kate 3 Mavis 

TUGUEGRAO: 2 Oscar 2 GraccBAGUlO: 4 Zero ó Val 4 
Kate 

MANILA: 8 Oscar 4 Peggy 4 Sally 8 Betty 
LEGASPI: 17 Zero 2 Jill w Judy 3 Emily 
ILOILD: 4 Oscar 
S ACO LO D: 4 Tony 4 G ra ce 
CEBU: 4 Oscar 

CATARMAN: 4 O scar 2 Eni i ly 
BUTUAN: 17 Zero 2 Val 2 JíU 
MALAYBALAY: 4 Ton i 4 Grace 
DAVAO: 12 Zero ó Betty 3 Jill 3 Val 
ZAMBOANGA; 7 Zero 6 Val 10 Betty 4 Jill 2 Mavis 
FORMOSA: 12 Zero 12 Val 8 Betty 8 Kate 
ÜK3NAWA: 10 Oscar 12 Tony 8 Peggy 4 Bobs 

Submarinos: ó, en cualquier exágono que no este en las zonas, 
A, B, £, Fy G. 

CLARK F1ELD:8 Oscar 4 Peg^ 4 Salíy 2 Babs 


Reglas es 

1) Buques, aviones y bases* En el Fiat 
Top los datos de las fuerzas contendientes co~ 
rresponden al año 1942* Modificar los datos se¬ 
gún la lista adjunta: 

TABLAS A y B*págjnas 24,25. 

2) Todos los aviones de los CV-WASP 
y CVL-INDEPENDENCE tienen capacidad 
nocturna. Los siguientes aviones tienen capaci¬ 
dad nocturna mtrinscca: BATTY, MAVIS, 
EMILY y CATAUNA. 

3) Los aviones anteriores añaden 2 
( + 2) a la tirada de dado por aterrizaje noctur¬ 
no. Solo ven reducido en 2 (en vez de 4) el nú¬ 
mero de tablas en ataques nocturnos, no en Ai- 


para el escenario de Leyte, 

re-Aire. No se aplique el modificador nocturno 7) El BHT para los antiaéreos aliados 

por b úsq ueda o se gui m íe nto. c s de "5" 



4) Bases o buques con radar, se indican 
con un asterisco (*)- 

5) Bases o buques con radar mejorado 
se indican con dos asteriscos (**) este radar da 
información en condición Tde hasta 5 exágo¬ 
nos para FA a gran altitud y 3 exágonos para 
FA a baja altitud y buques en superficie- La in¬ 
formación de superficie no se recibe si algún 
trozo de tierra se interpone, 

6) Para proposites de observación ios 
XCV y CVE son portaaviones, Jos BC y CLA 
son buques grandes, los DE son buques peque¬ 
ños y las PT son torpederas* 


8) Todos los aviones aliados que se 
pierdan en combate en el mar (exágonos de to¬ 
do mar) y no estén dentro del radio de 4 exágo¬ 
nos de un 8$ aliado, cuestan 4 PV en vez de 2. 

9) Tabla opcional de fuerzas japonesa*s f 
o como poner más nervioso al americano. 

Tirar 1D6. 

1 = Añadir los BB-KII y RB*QWARI a 
las TF 4.1,4.2,5.1 ó 5.2 

2= Cambiar el CV-SHINANO por el 
BB-SHINANO, rcubicar la aviación del CV en 
los otros portaaviones japoneses.3 = Añadir el 
CV-ITAHIO (8 Zero, 6 Jill, 4 Judy) □ la TF 1,1, 
2,1,0 5.3 


jiiniQ- 
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4 = Añadir los BC-SHINGO y BC- 
MATSUMOTO a cualquier TF 

5 = Ubicar las TF japonesas en cual¬ 
quier lugar de las zonas C o D sin hmítación. 

Ó = Añadir el CV~A$Í> (10 Zero, 6 JilU 

4 Judy) a cualquier TF 

10) Los portaaviones japoneses con cu¬ 
bierta blindada: TAHIO, SHINANO e ITA- 
IIIO; tienen las siguientes reglas especiales, 

a) Ix)S ataques que reciban con bom- 

has no producen hits en el buque, sólo eliminan 
los factores aéreos correspondientes que se en¬ 
cuentren en la cubierta. Pueden producirse crí¬ 
ticos. . 

b) El combate de superficie 
con artillería sólo produce la mitad de 
hits (redondeado hacia arriba). 

c) En impactos críticos modifiqúese el 
resultado aproximando la tirada de dados un 
punto al 7. Ej: 3 — 4,10 = 9 ,1 — 7,.., 

11) Ningún llellcat puede aterrizar en 
los CVE que empiezan el escenario con Wjld- 
cat. (Estos CVE no estaban preparados). Nin¬ 
gún II ellbí ver puede aterrizar en ningún CVE 
(Tampoco estaban preparados). 

12) Bases donde pone h N" en 
Bombas, no pueden cargar ningún tipo de bom¬ 
ba o torpedo en los aviones. 

13) Todas las Bases costeras 
pueden utilizarse para recargar muni¬ 
ción, excepto Bacolod, Iloilo y Cebú. 
Tacloban y Dulag pueden recargar 
munición a partir de las 01.00 del día 
24, no antes. 

14) Todos los AF americanos empie¬ 
zan el escenario anclados y no pueden variar es¬ 
ta situación, Ilevese un control de daños en es¬ 
tos buques pero no se calcules PV por desem¬ 
barcar ya que es este escenario desembarcar no 
da puntos (faltaría plus). 


15) Sólo los aviones japoneses que em¬ 
piezan en portaaviones pueden operar desde 
estos, ningún avión teóricamente embarcado 
puede aterrizar en portaaviones, si empieza el 
escenario basado en tierra (no están entrena¬ 
dos para ello). 

16) El japones no recibe reemplazos de 
los aviones perdidos embarcados ni de los avio¬ 
nes perdidos que le hayan costado 10 PV, El 
americano no recibe reemplazos de los aviones 
perdidos que le hayan costado 4 ó 10 PV. 

17) Los reemplazos americanos se reci¬ 
ben en la base de Morola i. Los reemplazos ja¬ 
poneses se reciben en Formosa, Okinawa o 
Zamboanga, 

18) Los Corsair en este escenario no 
pueden operar en portaaviones (empezaron a 
hacerlo más tarde). 

19) Dada la complejidad del escenario 
en todos sus aspectos, es muy posible que sur¬ 
jan dudas, el árbitro deberá antes de iniciar la 
partida releer almamente el reglamento y utili¬ 
zar el sentido común en aquellos aspectos que 
no hayan quedado claros. Lo que para unso 
puede ser obvio, para otros puede no serlo tan¬ 
to. 


20) Se recomienda la utilización de to¬ 
das las reglas avanzadas y opcionales a excep¬ 
ción de la regla "Expansión de Punciones ae¬ 
reas, Modificadores aéreos". Las regías avanza¬ 
das y opcionales puede requerir una adaptación 
al escenario. 


Condiciones de 
Vsctorsa Especiales. 

h Nivel de victoria automático 500 puntos. 

2- Por cada JO AP hundidos o fracción a partir de 10, el japones gana 50 PV. 

3- El americano no recibe puntos de victoria por desembarcar. 

4- Aunque Tacloban y Dulag sean bases americanas, cada hit efectuado en el 
exágono por fuerzas americanas cuenta como I PV, aunque no afecta a la base 
(También da PV al japones obviamente), 

5- Utilizar la tabla de PV que adjuntamos , algunos PV han sido inflados 
expresamente para representar ciertos aspectos de la guerra en el año 44 . 


TABLA DE PUNTOS DE VICTORIA 

* 

Cada Factor Aéreo Terrestre eliminado ....-... ■ -1 

Cada Factor Aéreo Embarcado eliminado ..... ... ... .-2 

Cada Factor Aéreo perdido innecesariamente .... * —....-10 

Cada Hit en Base ......-..-1 

Cada turno que el LF de Morotai, Tacloban, Dulag, Manila, 

Clark Field, Legaspi y Davao; sea cero o menos .*.-10 


Cada turno que el LF de las demás bases sea cero o menos.......... -5 

Buques (Hundido/Punto de daño) 


CV-BNTERPRISE...-... -160/20 

CV-E1 resto de americanos.....* *.-200/20 

CV-TAHIO, XTAHIOj SHINANO ..... ■ -160/10 

CV-Ei resto de japoneses .... . -150/20 

CVL-Todos ...... -110/20 

CVE-Americanos ............ - 90/20 

CVB-Japoneses ..,........ - 80/10 

XCV-ISE y YUGA....-.. - 65/ 5 

BB-IOWAi NEW JERSEY, MASSACHUSETTS, SOUTH DAKOTA, 

ALABAMA y WASHINGTON ....... - 95/ 5 

BB-E1 resto de americanos ,,... - 75/ 5 

BB-Y AMATO, MUSASHI, SHINANO ...... -100/ 5 

BB-El resto de japoneses ...... - 70/ 5 

BC-Todos .....- 60/ 5 

CAV-Todos ............. - 50/ 4 

C A-Todos ........... - 40/ 4 

CLA- iodos >..« ■««###*#*#■ « + *##«###»*#•*#**■’ ■■■■■•*■*■*■■■***■ 1 * - 35/ 4 
CL-Todos ........ - 30/ 3 

DD-Todos .... - 8 

DE-Todos ........- 6 

SS-Todos ....... - 8 

PT-Todas .....■ >.-.- 4 

AP hasta las 12.00 del día 23 .-.— ^ 20/ 3 

AP hasta las 24.00 del día 23 .......- 15/ 2 

AP hasta las 12.00 del día 24 ... - 10/ 2 

A? hasta el final del escenario ...-.. _ V 1 
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REGLAS OPCiCXALES 


Para los amantes del realismo y lo 
histórico e aquí una serie de reglas 
opcionales que aunque complican el 
reglamento, sitúan mejor a los 
almirantes en sus capacidades y 
restricciones . 

OBSERVACION. 

Modifiqúese para efectos de observa¬ 
ción (Regla?) las dos clases de aviones (arma¬ 
dos y no-armados) por monomotores o polimo- 
lores. En los aviones que aparecen en el regla¬ 
mento se considerarán poli motores o monomo- 
lores según la siguiente lista: 

Folimotores: 20, BT, 17, 25, 26, C, H, 
B,E,NyM. 

Monomotores: se consideran el resto. 

Queda por tanto suprimida la distin¬ 
ción que se hacia entre annados y no-armados 
por considerarla menos realista que esta op¬ 
ción. 

RECTIFICACION DE ME 
SIGNES EN VUELO 

Durante el período que abarca el jue¬ 
go, las comimicaiones radiotelegráficas eran 


bastante deficitarias limitándose en muchos ca¬ 
sos a unas pocas palabras clave. I .as emisoras 
de los aviones se dejaban libres para comunica¬ 
ción directa entre ellos. Tengase en cuenta que 
el silencio radio era vital para la sorpresa y no 
se rompía salvo en casos de extrema necesidad. 
Un problema adicional era que no se podia ga¬ 
rantizar la recepción de un mensaje y en mu¬ 
chos casos ni su comprensión. Sabemos por 
otro lado que cuando una FA había salido ha¬ 
cia una misión, los mandos sólo podían mor¬ 
derse las uñas aunque localizasen una nueva TF 
enemiga Para intentar simular estas casos utili¬ 
zaremos la l abia de anulación TS2 siempre que 
deseemos abortar una misión; es decir, que re¬ 
gresen ios aviones sin cumplir la misión en cur¬ 
so; y utilizaremos la tabla de alteración TS3 
siempre que deseemos cambiar el objetivo de 
nuestra/s FA. 

Si no se juega con árbitro, siempre que 
se tíre el dado en estas tablas se avisara al con¬ 
trario de que se ha originado una comunicación 
y se especificará el sector del tablero donde se 
origina. Cuando se juegue con árbitro, sera él, 
quien realice las tiradas e informe al contrario, 
pudiéndose utilizar la regla "Interceptación de 
m ensajes*. 

Por otro lado los jugadores deberían 
tener presente que cuando un plan general es 
modificado están perdiendo iniciativa, ya que se 
producen malentendidas, pérdida de tiempo, 
errores de cálculo, etc. El típico caso en que un 
IÍQ ordena un cambio de ruta a una TF porque 


se ha detectado una posible TF enemiga en un 
lugar inesperado^ puede conducir a que el almi- 
' rante de la TF no pueda cumplir esa orden ya 
que tiene FA en alguna misión y que se le pre¬ 
sente la disyuntiva de emitir o no hacerlo con el 
riesgo que ambas decisiones implican. 

TABLA DE ANULACION 
(TS2) 

IDó 

1 Misión Anulada y regresan. 

2 id. 

3 id, 

4 id. 

5 íd.^ 

ó Continúan la misión, 

DM’s Ti Si mensaje confuso. 

TABLA DE 

MODIFICACION (TS3) > 

1D6 

1 Misión modificada, 

2 id. 

3 M istón an ulada y regresan. 

4 id. 

5 id. 

ó Cónt. con la misión original, 

DM’s Ti Si mensaje confuso. 


NOMENCLATOR GENERAL 


La U.S.Navy adoptó a partir de 1921 un nomenclátor 
estandard para sus unidades navales . La identificación de 
un buque viene dada por su código t seguido de un número, 
habitualmente ordenado. Aunque los japoneses utilizaron 
otro sistema de identificación, habitual mente en los 
wargames se utiliza el sistema americano y por tanto 
nosotros utilizaremos este sistema. Ligeramente retocado y 
simplificado, el sistema es el siguiente: 

Buques de Combate: 

BB Acorazado. 

BC Crucero de batalla. 

CVB Portaa vi ones pesad o. 

CV Portaaviones. 

CVL Portaaviones ligero. 

CVE Portaaviones de escolta. 

XCV Portaaviones híbrido. 

CAV Crucero porta hidroaviones. 

CA Crucero pesado. 

CL Crucero ligero. 

OLA Crucero antiaéreo. 

DD Destructor. 

DE Destructor de escolta. 

SS Submarino. 

SSM Submarino minador. 

Minadores y Dragaminas: 

CM Minador. 

ACM Minador auxiliar, 

DM Minador ligero, 

DMS Minador rápido, 

AMx Dragaminas. 

m 

Buques de patrulla: 

PG Corbeta. 

PF Fragata. 

PCx Caza submarinos. 

SCx Caza submarinos, 

PGM Cañonera. 

PT Torpedera. 


B u q lies a uxi 1 i ares: 

AB Buque grúa. 

AD Tender de destructores. 

AE Buque de munición. 

AF Buque de suministros. 

AG Buque auxiliar general. 

AGC Buque HQ de fuerza anfibia y/o flota, 

AGPTEnderde torpederas. 

AH Buque hospital 
AK Buque de cargo, 

AKA Buque de cargo de ataque. 

A O Petrolero. 

AQG Buque tanque de gasolina. 

AP Transporte, 

APA Transporte de ataque. 

APD Transporte rápido. 

APH Transporte de evacuación de heridos. 

APS Transporte de submarinos. 

APV Transporte de aviones. 

AR Buque general de reparación. 

ARB Buque de reparación de daños de batalla, 

ARG Buque de reparación de motores, 

ARII Buque de reparación de casco. 

ARL Buque de reparación de lanchas de desembarco. 

ARS Buque de salvamento. 

ARV Buque de reparación de aviones. 

AS Tender de submarinos, 

ASR Buque de salvamento submarino. 

AT Remolcadores. 

AV Buque port ah id roaviones, 

AVP Buque porta hidroaviones ligero, 

AVR Buque de rescate aéreo. 

AVS Buque de suministros para aviación. 

AMS Mercante armado. 

Lanchas de asalto y desembarco: 

1ÜD Buque de desembarco y muelle flotante. 

LSM Buque de desembarco medio. 

LST Buque de desembarco de tanques. 

LSV Buque de desembarco de vehículos. 

LGx Lanchas de desembarco. 

El código "x" indica la existencia de diversas variantes de buque 
según las letras (códigos) que se coloquen. 

Este nomenclátor no esta completo, pero es suficiente para ju¬ 
gar al FLAT TOP más sofisticado. 
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El término w regresan" en una partida 
sin árbitro no plantea mayores problemas. En 
un escenario con árbitro, ¿qué significa regre¬ 
san?, y si resulta que la modificación de La mi¬ 
sión era referente precisamente al punto de 
aterrizaje. En estos casos sólo nos queda una 
solución,, que en términos coloquiales se defini¬ 
ría como "Hay que joderse!** 

Hay que ser un poco serios, cuando se 

establece un plan de ataque con todo lo que es¬ 
to significa, no podemos empezar a modificarlo 
y menos si se trata de aviación embarcada. Por 
todo ello es necesario ser precavido y planear 
bien las operaciones, si pese a todo debemos 
modificarlas, alia cada uno con el riesgo que co¬ 
rre. No es divenido ni para un árbitro, ver co¬ 
mo una TF pierde todos sus bombarderos en 
picado porque no han podido alcanzar el nuevo 
punto de reunión. 

TRANSMISIONES DE RA¬ 
DIO. 

Las comunicaciones por radio son un 
aspecto crucial en la simulación de los enfrenta¬ 
mientos aeronavales* Si el FLAT POP es juga* 
do con árbitro, las comunicaciones por radio 
son un factor imprescindible ya que es el único 
medio que tienen los jugadores (mandos) para 
comunicarse con buques, bases, submarinos, ew 
o Af que no estén en su mismo exágono. 

las comunicaciones por radio se divi¬ 
den en Codificadas y No-Codificadas. 

Las emisiones en Código se realizan 
entre buques, bases, submarinos, ew y TPs, y el 
enemigo sólo puede conocer de ellas su locali¬ 
zación (ver regla de interceptación de mensa - 

jes)* 

I^s emisiones No-Codificadas pueden 
ser enviadas con Acuse de Recibo, en este caso 
la recepción es automática (no utilizar la tabla 
TS7) pero el receptor también es localizado 
(según la tabla TSó). 

El Acuse de Recibo significa que el 
emisor insiste hasta que recibe ía notificación 
del receptor conforme ha recibido el mensaje. 
Sólo pueden emitir con Acuse de Recibo las 
unidades con Mando). 

Obviamente las comunicaciones por 
radio siguen los canales de Mando y no se per¬ 
miten comunicaciones que rompan o se salten 
estos canales. Cuando unidades que no tienen 
mando (FA, buques, cw o TF sin mando) son 
destacadas en misiones, debe quedar muy claro 
para el árbitro (el jugador lo ha de dejar claro) 
en qué momento y bajo qué condiciones emiti¬ 
rán estas unidades. 

Cualquier información, orden, cambio 
de órdenes, comentario o consejo entre los ju¬ 
gadores utilizará el sistema de radio a no ser 
que se encuentren en el mismo exágono. Evi¬ 
dentemente las comunicaciones por radio se re¬ 
alizarán a través del árbitro. Sí se encuentran 
en el mismo exágono el árbitro actuará como 
intermediario en la conversación, para que los 
jugadores no conozcan sus identidades. 


RECEPCION DE 
MENSAJES POR RADIO 

Cada vez que se efectúe una emisión 
por radio, se utilizará la tabla (TS7) para deter¬ 
minar sí es recibida o no. 

TABLA DE RECEPCION 
DE MENSAJES (TS7) 

1DÓ 

1 Mensaje recibido 

2 id 

3 id 

4 id 

5 Mensaje Confuso 

ó Mensaje No recibido 

0M’s 4- I si el receptor es una FA* 

Mensaje Recibido: el mensaje es reci¬ 
bido normalmente. 

Mensaje Confuso: el mensaje se recibe 
con dificultad y parcialmente, si el receptor es 
un buque, submarino, TF, base o cw simple¬ 
mente se le dice al jugador (si se da el caso) que 
ha recibido un mensaje confuso de tal emisor. 
Ej, "Recibido mensaje confuso de la TF T 
Contabilícese como no recibido si La unidad no 
tiene mando. Sí el mensaje era a una FA y se 
trata de una Anulación o Modificación apli¬ 
qúese el modificador de las tablas TS2 o T$3, 
otro tipo de mensaje se considera no recibido. 

Mensaje No recibido: El mensaje no se 

recibe. 

No hace falta decir que cuando se emi¬ 
te, excepto si es con acuse de recibo no se sabe 
si el mensaje ha sido recibido o no, menuda 
gracia si les decís que su mensaje ha llegado o 
no. 

Recuérdese que si el mensaje es con 
Acuse de Recibo, la recepción es automática, y 
por tanto el emisor sabe que su mensaje ha lle¬ 
gado, 

NOTA DE INTERES: la experiencia 
ha desmostrado que en ocasiones algún jugador 
no desea recibir mensajes con acuse de recibo, 
puede que sea porque su HQ cada hora le emi¬ 
ta con acuse de recibo preguntándole cosas co¬ 
mo: ¿Ya has puesto el CAP?, ¿Dice algo tu Re¬ 
cen?, ¿No seria mejor que no te alejases tanto?. 
En estos casos el sentido común indica que un 
jugador puede negarse a dar el acuse y asi evi¬ 
tar ser detectado. Freguntésele al jugador antes 
de darle el mensaje si lo acepta o no. Es como 
lo de las llamadas a cobro revertido "¿Acepta la 
llamada?". 

INTERCEPTACION DE 
MENSAJES. 

La localización de! enemigo a través de 
radio escuchas, era un sistema común duiante 
la guerra. 

Cada vez que el enemigo emita por ra¬ 
dio, la comunicación puede ser interceptada. 
Utilícese la tabla (TSó) para determinar que 
ocurre. 


I,as interceptaciones de mensajes Co¬ 
dificados, son comunicados a través del árbitro 
al contrario con la frase; * Interceptado mensaje 
en clave originado en (sector o exágono, según 
corresponda) "* 

I^as interceptaciones de mensajes no 
codificados, utilizan el mismo sistema pero ade¬ 
mas se incluye el texto del mensaje. 

Las intercepciones de mensajes con 
acuse de recibo, utilizan La misma tabla pero la 
información que da el árbitro es: "Interceptada 
comunicación entre (sector o exágono del emi¬ 
sor) y (sector o exágono del receptor)". El re¬ 
sultado que se obtiene en la tabla, se aplica tan¬ 
to al emisor como al receptor; es decir, sólo se 
realiza una tirada en la tabla de interceptación 
y el resultado se aplica a ambos. 

Aunque en los mensajes se incluye la 
identidad del emisor, esta identidad no debe 
ser comunicada al interceptados Se supone que 
las identidades son nombres clave. No es lo 
mismo decirle al contrario que intercepta un 
mensaje como: "Aquí CV-Enterprise, localiza¬ 
da TF enemiga en... que darle lo mismo dicien¬ 
do "Aquí XX localizada TF enemiga en..? 1 
Tampoco eran tan tontos* 

IMPACTOS CRITICOS* 

Modifiquénse las tablas de impactos 
críticos, utilizando las que adjuntamos. 

Para CV, CVB, CVL,CVE, AV. 

2D6 

2 Explota y se hunde. 

3 l hit adicional, escora, queda imposi¬ 
bilitado de operar con aviones y pierde los que 
este a bordo. No puede moverse para el resto, 
del escenario. 

4 Escora, tira 1D6 cada tumo, con 5-6 
ueda reparado, a partir del tercer tumo con 3- 
, Mientras no este reparado no puede operar 

con aviones 

5 Eliminar 1D6 de factores aéreos. 

6 El factor Readyng(Freparando)para 
el siguinetc turno esG. 

7 1 hit adicional. 

8 2 hits adicionales. 

9 No se puede aterrizar ni despegar en 
el siguiente tumo, 

10 Buque inmovilizado. IDó cada tur¬ 
no, con 1 no puede moverse para el resto del 
escenario; con ó puede moverse. 

11 Explosión interna. Pierde la mitad 
de su factor de daños*La velocidad es reducida 
a la mitad. Factor Readyng se reduce a G. 

12 Explota y se hunde. No hay supervi¬ 
vientes. 1 DD se anota lhit. 




hü- ■ ■ 
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3 Mensaje Interceptado, i 

5 McnsajeTnterceptádo, indicar el 

6 



sedo de emisión.4 

de emisión. 
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Para otros Buques. 

2D6 

2 Si se trata de un BB y tiene 1/4 de sus 
hits se hunde. Cualquier otro buque se hunde, 

3 Queda inmovilizado para el resto del 
escenario. 

4 Queda inmovilizado. Tira 1D6 cada 
tumo, si sale un 1 ya no puede mover en el es¬ 
cenario; si sale un 6 mueve normalmente. 

5 Añadir la mitad de los hits que 
aguanta. Si se trata de BB o BC añadir un 20% 
de los hits que aguanta. 

6 2 hits adicionales. 

7 1 hit adición a L 

8 2 hits adicionales» 

9 3 hits adicionales» 

10 Durante los próximos 6 tumos, re¬ 
ducir la velocidad a la mitad, 

11 Velocidad reducida permanente¬ 
mente a la mitad. Factor artillero reducido a 0 
temporalmente, cada tumo se tira 1D6 para in¬ 
tentar repararlo, BB y BC 3-6 reparado, 
CAV,CA, CL y CLA 5-6 reparado y cualquier 
otro buque con un 6. 

12 Sí se trata de BB o BC añadir 4 hits, 
cualquier otro buque se hunde. 

Para Aviones» 

1D6 

11 hit adicional» 

2 2 hits adicionales. 

3 For cada 8 fact.aéreos atacantes o 
fracción añadir 1 hit. 

4 Por cada 6 fact.aéreos atacantes o 
fracción añadir 1 hit. 

5 Por cada 5 fact.aéreos atacantes o 
fracción añadir 1 hit» 

6 For cada 4 fact.aéreos atacantes o 
fracción añadir 1 hit. 

Para bases. 

2D6 

2 Depósitos de combustible destruidos. 
Sólo hay combustible para 6 factores. Una vez 
gastados estos 6 factores ya no hay combustible 
disponible. 

3 La base es incapaz de armar aviones 
con AP o Torpedos. 

4 El factor Readyng para el siguiente 
tumo es de 0. 

5 Doblar el número de hits consegui¬ 
dos. 

ó 3 hits adicionales. 

7 1 hit adicional 

8 2 hits adicionales. 

9 No se puede despegar ni aterrizar en 
el siguiente tumo. 

10 Eliminar 1D6 de factores aéreos. 

11 Base ínoperativa temporalmente. 
Cada tumo tirar 1D6 con 5-6 vuelve a operar, si 
su MC es infinito la tirada es 3-6, 

12 El LF, RF y AAf pasa a 0 para el 
resto de escenario. 

FIASCO. 

De la misma manera que una asocia¬ 
ción de factores pueden convertir un ataque en 
un gran éxito (Impactos Críticos). Otra conjun¬ 
ción de factores pueden provocar todo Jo con¬ 
trario. Para ello y para aquellos jugadores y ár¬ 
bitros que quieran añadir un grado más de in¬ 


ce rtidumbre hemos creado el Fiasco. Cuando el 
resultado de la tirada de crítico sea un 1 en vez 
de 6, utilizaremos las tablas de Fiasco. Los ju¬ 
gadores deben ponerse de acuerdo a la hora de 
determinar posibles modificadores a esta tira¬ 
da, por ejemplo pilotos novatos puede sufrir ' 
fiasco con 1-2. 

TABLAS DE FIASCO 
Para Buques, 

1DÓ 

1 Menos ID6 de hits. 

- 2 Menos 1D3 de hits. 

3 Menos 1D3 de hits. 

4 Menos 1D2 de hits. 

5 Tirar 1D6 1-4 -1 hit, 5-6 -2 hits. 

ó Tirar 1D6 1*5 *1 hit, 6 -2 hits. 

Para Bases. 

IDÓ 

1 Menas 1D3 de hits» 

2 Menos 1D3 de hits» 

3 Tirar IDó 1-4 -1 hit, 5-6 -2 

hits» 

4 Tirar IDó 1-4 -1 hit» 5-6 -2 hits- 

5 Tirar IDó 1*5 *1 hit» 6 -2 hits. 

6 Menos 1 hit. 

Para Aviones» 

IDó 

1 Mitad de hits» 

2 Menos IDó de hits, 

3 Menos 1D3 de hits, 

4 Menos 1D2 de hits. 

5 Por cada 3 hits» 1 hit menos. 

6 Por cada 2 hits» 1 hit menos» 

EL MANDO» 

Habitualmente en los juegos se asume, 
que le jugador controla sus fuerzas al mismo ni¬ 
vel de mando. En el FLAT TOP se asume que 
los jugadores son jefes de Base o Tf. Para in¬ 
crementar el realismo, las unidades que no ten¬ 
gan mando operarán según las órdenes recibí* 
das del mando superior. En una simulación de 
este tipo la comunicación entre el mando y sus 
unidades se convierte en crucial 

Las reglas de mando sólo pueden apli¬ 
carse en eí juego arbitrado. 

100.0 NIVELES 
DE CONTROL. 

i 

100.1 Cada jugador sólo podra contro¬ 
lar Bases y TF que contengan BB, BC, CV y/o 
CVB. 

100.2 Todas las demás unidades se con¬ 
siderarán no controladas y estarán sujetas a las 
órdenes exclusivas de su mando respectivo. 

100.3 Las órdenes para Jas unidades no 
controladas deberán planearse con antelación» 
las modificaciones a estas órdenes sólo podrán 
realizarse a través de la regla Transmisiones 
por Radio" a no ser que se encuentren en el 
mismo exágono que el mando. 


100.4 Las órdenes a FA se darán antes 
del despeque y una vez en el aire sólo podrán 
modificarse a través de la regla Transmisiones 
por Radio", 

100.5 Las órdenes pueden ser lo com¬ 
plejas que se deseen, pero siempre estarán su¬ 
jetas a la interpretación arbitral 

101.0 EL SISTEMA DE MAN¬ 
DO. 

101.1 La experiencia obtenida en diver¬ 
sas campañas» nos ha indicado que un sistema ' 
bastante aceptable es el siguiente: 

i 2 : Establecer para cada bando un HQ 
(o varias según el escenario), 

2 2 : Los IIQ reciben la composición y 
situación de sus fuerzas» así como un informe 
de la situación general 

3 Q : Ijüs HQ establecen un plan general 

de operaciones, 

4 2 : Se establecen las TF con mando y 
se asignan a cada jugador. 

5 2 : Se informa a cada jugador de la si¬ 
tuación general, del plan de su HQ y la exacta 
composición de sus fuerzas. 

101.2 Es función y competencia de los 

HQ: 

I) El control y funcionamiento de las 
bases y sus fuerzas aereas. 

23 El control de los submarinos, 

3) El control de cualquier TF o buque 
menor sin mando, 

4) El mantener informados a sus Almi¬ 
rantes (jugadores) de aquello que crea de su in¬ 
terés. 

5) Recibir las interceptaciones de mem 
sajes enemigos. 

ó) Recibir los informes de los ew. 

7) Recibir los mensajes de sus Almi¬ 
rantes. 

101.3 El HQ es el origen y destino de 
todos los mensajes que envíen los jugadores, 
excepto los que envíen a las unidades bajo su 
mando. El HQ es el precesador de los datos 
que se reciben de diversas fuentes, es quién re¬ 
aliza o puede realizar un análisis completo y en¬ 
viar informes contrastados a sus almirantes. 

101.4 Es función y competencia de cada 

mando: 

1) El control y funcionamiento de su 

Tf. 

2) El control y funcionamiento de las 
FA de su TF. 

3) El control de cualquier buque o uni¬ 
dad que destaque. 

4) Recibir y enviar informes a su HQ. 

5) El control y funcionamiento de otras 
unidades que el HQ haya puesto bajo su man¬ 
do. 

101.5 El mando es el único responsable 
de su TF. Ni el propio HQ puede alterar o mo¬ 
dificar las órdenes dadas por un mando a sus 
unidades. El mando sólo puede comunicarse 
con su HQ y con sus unidades y FA. Un mando 
no puede colunicarse con otro mando a no ser 
que se encuentren en el mismo exágono. 

NOTAS ADICIONALES. 

La estructura de comunicaciocs es im¬ 
portante respetarla y por ello insistimos en el 
hecho de que los jugadores desconozcan quien 
es quien. Esta soledad dei jugador (no total) es 
un aspecto fundamental a la hora de recrear lo 
que sentían los almirantes en esos momentos. 
Cada jugador a de tener muy claro, que se en* 
cuentra en el puente de un buque y solo conoce 
aquello que ve con los prismáticos o recibe por 
radío; la tensión obviamente es muy alta y no 
todos los jugadores pueden mantener un equili¬ 
brio constante» Para clarificar estos conceptos 
adjuntamos el siguiente cuadro sinóptico. 

Cuadrados: Jugadores (mandos y HQ). 
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HQ 5 s 


I TF 

a" 1 

- -i 

TF 

con mando 


con mando 


Otras unidade 
sin mando 


FA 


Buques 
destacados 


Submarinos 


CWJ TBases con\ f TF's 

sus FA f 3 J \ sin maneto 


Círculos; Unidades sin mando. 

Linca continua: Pueden da rae órdenes 
(deben darse). 

Línea discontinua: No pueden darse 

órdenes. 

Nota, Para el funcionamiento de las 
bases no es necesario enviar mensajes, supon- 
gasc que el HQ se encuentra simultáneamente 
en tocas ellas a la vez. 

102.0 CAMBIO DE MANDO. 

102-1 En algunos casos ciertas unida¬ 
des pueden cambiar de mando, ya sea porque la 
situación lo requiere o porque el HQ lo aconse¬ 
ja. en este caso T se ordena a la unidad que se di¬ 
rija a tal punto y pase al mando de (x). 

102.2 Las FA pueden tener que aterri¬ 
zar en CV*s o bases de otro mando, ya sea vo¬ 
luntaria o involuntariamente. Bn estos casos es¬ 
tas FA pasan a ser controladas por el jugador 
que controla esa base o portaaviones; es decir, 
no pueden recibir órdenes de su mando origi¬ 
nal. Aunque tengan orden de despegar poste¬ 
riormente y dirigirse a tal punto, esto solo se 
realizará si el que controla ía base o portaavio¬ 
nes lo cree conveniente solo él sabe la disponi¬ 
bilidad de su base o portaaviones. 

CONSEJOS ADICIONALES 
A LAS REGLAS DE MANDO. 

Vigilar que no se dupliquen los man¬ 
dos sobre una misma unidad. 

No estructurar los mandos según zonas 
geográficas, estructúrense por unidades. 


Los HQ no deberían ir embarcados, a 
no ser que el escenario lo indique. Recuérdese 
que el HQ debe mantener informados y al mis¬ 
mo tiempo controlar a gran número de unida¬ 
des y esto significa con toda seguridad estar lo¬ 
calizado o no informar. En la campaña de Leyte 
realizada en el club ALPHA la media de men¬ 
sajes por turno de los HQ era de 12. 

Recuérdese que la misión principa! de 
tos HQ es mantener informados a sus mandos y 
no darles órdenes constantemente. 

PT TORPEDERAS 

Para esta regla cada contador se consi¬ 
dera que son dos FT. Las PT se tratan igual 
que otro buque a excepción de las modificacio¬ 
nes siguientes. 

Movimiento. 

I,as PT tienen un corro radio de ac¬ 
ción. 

1) Ijxs PT se tratan como aviones a 
efectos de movimiento. Tienen un RFdc 12. 

2) Después de realizar su único ataque, 
las PT pueden rearmarse utilizando la regla op¬ 
cional de rearme. Pueden estar preparadas en 
tres horas pero sin torpedos. (No tan sólo pue¬ 
den utilizarse para atacar, históricamente ser¬ 
vían como reconocimiento o mensajeros rápi¬ 
dos ). 

3) Las PT son inmunes a ataques con 
torpedos o campos minados. Los aviones que 
ataquen a PT, tienen su BHT reducido en dos 
tablas (-2). Debido a su maniob rabil ¡dad y rapi¬ 
dez, en vez de utilizar el sistema de combate 
normal, deberán antes tirar 1D6 y consultar la 
tabla de ataque de PT. Se tirará un dado por 
cada TF que se encuentre en el exágono. 

Tabla de ataque de PT. 


1 = La TF puede atacar, pero no pue¬ 
de ser atacada por la PT. 

2— 1.a TP puede atacar primero y lue¬ 
go la PT puede atacar. 

3 ” El ataque se resuelve normalmen¬ 
te. 

4— La PT puede atacar primero y lue¬ 
go la TF puede atacar. 

5= Igual que 4. 

6= La PT puede atacar, pero no pue¬ 
de ser atacada por la TF. 

Modificadores ai dado: 

+1 si es tumo nocturno. 

4-1 si ía TF esta en campo de minas. 

+ 2 si la TF esta anclada. 

-1 si hay una FA enemiga en el exágo¬ 
no. 

4)El BHT utilizado es 11 para la FT y 9 
para la IT, si la PT ataca primero. En cualquier 
otro caso la FT tiene un BHT de 7 y 11 la TF. 
Reducir tres columnas (-3) a los BHT si el tur¬ 
no es nocturno. 

Características de las PT: 

FA:Ü ; AA:1 ; MOV:2; Daño: 1; TF:1 

NOTAS FINALES: 

Existen otras reglas opcionales que in¬ 
tentaremos que aparezcan en próximos núme¬ 
ros, recordad de todas maneras que agradece¬ 
ríamos vuestra opinión al respecto. Reglas so¬ 
bre submarinos, Campos de minas, Listas de 
otros buques y aviones, sistema de Observación 
ampliado, etc., son algunas de las que podría¬ 
mos publicar si es de vuestro interés. 


_naipe_ 
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aquel lugar se quedó a oscuras; salí al 
corredor y comenzó a sonar la alarma, 
una voz metálica anunciaba eme ha¬ 
blamos sido abordados por alieníge¬ 
nas y que la nave estaba en sus manos; 
nos hablan pillado por sorpresa. Me 
dirigí a la sala de la computadora, 
cuando estaba frente a la pantalla en¬ 
tró el profesor, estaba herido y apenas 
pude entender lo que me decía, sin 
embargo, hubo una cosa que entendí 
claramente ' CUERPO ASTRAL' 1 {as¬ 
tral body). Lamentablemente no pude 
hacer nada por él y murió en mis bra¬ 
zos. 

Tecleé aquellas palabras en la 
computadora y el buscador se puso en 
marcha, cuando lo hubo encontrado, 
lo recogió de su lugar en el estante y 
volvio hasta su posición de reposo, co¬ 
gí aquel cartucho guardándolo en mi 
bolsillo, salí de allí a buscar a alguno 
de los tripulantes de la nave, para que 
me indicase cómo leer aquella infor¬ 
mación, me movía con cuidado ya que 
no sabía donde se podían encontrar 
aquellos alienígenas, de pronto, oi 
unos pasos, me escondí detras del as¬ 
censor, ilo conseguí!, cuando aquel 
extraño ser entró en el corredor no 
me vió, por suerte no se entretuvo de¬ 
masiado y pude continuar. Aquellos 
SARIENS (sair-rec-ins) eran unos pi¬ 
ratas espaciales muy peligrosos. 

Mientras deambulaba por los 
corredores, ¡délos!, era Scoth, yacía 
en el suelo con un disparo láser en el 
cuerpo. Registré sus bolsillos y encon¬ 
tré una targeta de acceso a la cubierta 
de despegue. Aunque no sabía pilotar 
una nave, tal vez pudiese escapar en 
una cápsula de salvamcnto.Me dirigí 
hacia la cubierta, en el camino encon¬ 
tré a varios de mis compañeros, pare* 
cía que era yo el único tripulante vivo 
que quedaba a burdo del ARCADA . 
Encontré la puerta de la sala de con¬ 
trol destrozada, entré sin saber que 
era ¡o que allí me podía encontrar ya 
que aquel lugar era zona de acceso 
restringido. 

Estaba vacía, solo los cuerpos 
de dos tripulantes en el suelo, unos 
, paneles con luces de colores y dos 
grandes ventanales que dejaban ver el 
espacio infinito. Me dirigí a la pantalla 
central y horrorizado me di cuenta de 
que estaba perdiendo un tiempo pre¬ 
cioso permaneciendo en aquel lugar, 
el sistema de autodcsirucción de la 
nave estaba conectado y no faltaba 
mucho tiempo para que todo aquello 
explotase. 

Corrí hacia la parte inferior de 
la nave , crucé la sala del generador, 
abrí las compuertas de la cubierta,! a 


tarjeta del pobre Scoth me sirvió para 
abrir la puerta . 

En la antesala de la cubierta 
había dos armarios, en uno de ellos 
encontré un traje de vuelo, el cual me 
coloqué inmediatamente, en el otro 
armario había un pequeño artiiugio' 
(gadget) que recogí.Un letrero me in¬ 
dicaba que la compuerta de la cubier¬ 
ta estaba abierta, entre y subí por la 
plataforma de la nave de escape, entré 
en la nave conecté la fuerza y la panta¬ 
lla emitió un mensaje de preparación, 
tire de la palanca de motores y la nave 
empezó a despegar y salió del ARCA¬ 
DA justo en el momento en que ex¬ 
plotaba. Como no sabía donde dirigir¬ 
me, pulse el botón de auto navegación 
y me deje llevar por la computadora. 

Esta pequeña novela es solo la 
parte inicial de este fantástico juego 
en el que se mezclan los gráficos ani¬ 
mados y acciones realizarlas mediante 
texto. Este juego-aventura que nos 
presenta no 

nos dara excesivos problemas para su 
solución la mayoría de las veces, ex¬ 
cepto cuando sean cruciales.En estos 
momentos, sólo una frase o una ac¬ 
ción nos permitirá continuar avanzan¬ 
do. 

La posibilidad de grabar nues¬ 
tra posición repetidas veces, nos ayu¬ 
dará a pasar situaciones difíciles, ya 
que si fallamos podremos volver atrás 
e intentar de nuevo otra t¿ctica.Tam¬ 
blen su teda de pausa nos permite 
atender, por ejemplo, el teléfono sin 
que a la vuelta nos encontremos con 
alguna sorpresa desagradable, ya que 
el resto de los personajes de esta his¬ 
toria actúan por su cuenta y en tiempo 
real. 

Como en todas las aventuras, 
es muy interesante realizar un mapa 
para saber por donde nos movemos, 
recoger aquellos objetos que poda¬ 
mos, veamos o no su utilidad en ese 
momento, ya que más de una vez, si 
no lo hemos hecho nos tocará volver 
atrás y recoger aquella Toca" que nos 
dejamos en La entrada, examinar dete¬ 
nidamente cualquier cosa por insigni¬ 
ficante que parezca. 


SPACE QUEST continua la 
saga KING QUEST que ya cuenta 
con tres juegos distintos y con la mis¬ 
ma linea de juego animado.Espero 
que os ayude en vuestra andadura por 
el espacio. 
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plomo en las mesas 

LOS ÚLTIMOS DE FILIPINAS 

EL SITIO DE BALER O UN VIETNAM ESPAÑOL 


J.M a Cortes Meoqui 

1.- INTRODUCCION 
HISTORICA 

"Habiéndose hecho acreedoras 
a la admiración del mundo las fuerzas 
españolas que guarnecián el destaca¬ 
mento de Baler,.. n (General Aguinal¬ 
do, presidente de Filipinas). 

La crisis de 1898 supuso la pér¬ 
dida de las últimas posesiones colo¬ 
niales para España; en Cuba, EEUU 
aliados con los rebeldes destrozaron 
la flota del Almirante Corveta y des- 


En Filipinas la guerra con los 
rebeldes tagalos, también apoyados 
por EEUU, se arrastraba desde hace 
años. 

Baler se encuentra situado en 
la isla Luzón, distrito de Príncipe en 
la Bahía que lleva su mismo nombre; 
es un pequeño pueblo rural con esca¬ 
so numero de habitantes, las casas es- 
tán construidas en su mayoría de cana 
y ñipa, edificadas de trecho en trecho 
entre las frondosidades de la selva, 
unidas por calles rectas trazadas con 
machete en dirección a la iglesia rec¬ 
toral, de sólidas paredes de piedra y 
fuertes cimientos; también hay algu¬ 
nas casas de argamasa y tablas... (Di¬ 


bujos 1 y 2). A esta localidad fueron 
enviados 50 hombres al mando del 
Capitán Las Morenas y los tenientes 
Zayas y Martín Cerazo, del Batallón 
Expedicionario de Cazadores N 9 2 el 
día 7 de febrero para relevar a la ex¬ 
hausta guarnición. 

El 30 de junio se produjo la pri¬ 
mera escaramuza con los rebeldes 
cuando un destacamento de 14 solda¬ 
dos bajo el Teniente Martín fue ataca¬ 
do por el enemigo, emboscado al oes¬ 
te oel pueblo, en el Puente de España. 

Desde aquel día la guarnición 
se vio obligada a retirarse a la iglesia 
(gráfico 3), asediados por un enemigo 
superior en número y armamento 
(contaban los filipinos con 6 cañones 
frente a las armas ligeras de los ase¬ 
diados). 

El mando rebelde intimó mu¬ 
chas veces a la rendición sin que obtu¬ 
viera ninguna respuesta del Capitán 
Las Morenas. 

Pronto, a la escasez de muni¬ 
ciones y alimentos se unieron las epi¬ 
demias que causaron la muerte el 18 
de octubre del capitán y el teniente 
Zayas; ese mismo mes fue herido el 
doctor Quiñones, quién velaba por la 
salud de la mermada guarnición, a la 
ue se habían unido dos frailes envia¬ 
os como intermediarios por los taga¬ 
los. 

Desde el 25 de setiembre los fi¬ 
lipinos comenzaron a comunicar noti¬ 
cias de la rendición de Manila, capital 
de Filipinas, sin que los españoles les 
dieran ningún crédito, pensando que 
eran añagazas del enemigo. 

Al iniciarse 1S99 habían trans¬ 
currido ya 184 días de sitio y aún on¬ 
deaba la bandera española en el im¬ 
provisado reducto; ya sólo quedaban 
30 soldados, muchos de ellos heridos 
ó enfermos sin que la resistencia dis¬ 
minuyera a pesar de los muchos sufri¬ 
mientos debidos a la sed, el hambre y 

las enfermedades. 

Finalmente, 7 meses después, 

por una noticia que figuraba en un pe¬ 
riódico enviado a la iglesia por los fili¬ 
pinos, tuvo el Teniente Martin Cerezo 
certeza de la veracidad de Ja rendi¬ 
ción española. Sólo entonces consintió 
en rendir el destacamento, ese mismo 
día capituló la última guarnición espa¬ 
ñola en Filipinas siendo recibido por 
el enemigo con las armas presentadas, 
rindiendo honores a su valor. 


ués motivaron el rendimiento de La 
labana. 
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2.- OVIFORMES, 
ARMAS Y F3URAS 
UTIUZABLES 

Las figuras más semejantes que 
he encontrado en el exiguo mercado 
español son tas de CONFEDERA¬ 
DOS de la Guerra Civil Americana de 
ESC! para soldados coloniales espa- 
ño les. 

Como rebeldes tagalos pueden 
usarse ios rebeldes arabes de ESCI 
del Paso del Kiher, indios del Oeste 
americano v vaqueros, debidamente 
transformados, nativos japoneses y 
chinos». 

Los españoles llevaban el uni¬ 
forme "mil rayas” colonial, que da una 
impresión de tono gris azulado, con 
sobreros de paja y escarapela roja y 
gualda en ellos. 

Los rebeldes no tienen un uni¬ 
forme concreto, llevando ropas de ci¬ 
vil propias de la época y la zona, con 
predominio del blanco y tonos claros, 
y los sombreros "Tipo Far West". 

Como armamento, machetes, 
mosquetones, carabinas, alguna esco¬ 
peta, sin olvidar los cañones ligeros fi¬ 
lipinos. 

3.= BALER 
EN WARGAME 

Nos encontramos con una clá¬ 
sica acción de escaramuzas, una fuer¬ 
za colonial en inferioridad numérica y 
medios resiste durante mucho tiempo 
a unos atacates superiores. Las posibi¬ 
lidades de representarlo son: 

ROLE-FLAYING: dando a 
cada jugador un determinado perso¬ 
naje de los asediados, a otros como 
rebeldes, y el master indicando los di¬ 
versos acontecimientos. El Master de¬ 
berá hacer creer que una fuerza de 
rescate se aproxima (la esperanza que 
mantiene a todos los asediados). 

Incluso se puede trasladar la si¬ 
tuación a otra época: Oeste america¬ 
no (Tropa de Caballería atacada por 
los indios). Compañía de ingleses ata¬ 
cados por un ’Jmpi 11 zulú en una mi¬ 
sión (Roker’s Drift)». y una vez termi¬ 
nado el juego comunicar a los partici¬ 
pantes la situación real que han repre¬ 
sentado, y si su comportamiento ha 
sobrepasado en heroismo a los Ulti¬ 
mos de Filipinas ó si sólo han sido un 
episodio más de la decadencia espa¬ 
ñola. (Debe procurar el master re¬ 
crear lo mejor posible la desesperada 
situación de la guarnición y el aumen¬ 
to de los problemas conforme pasa el 
tiempo.). 

USANDO REGLAS DE ES¬ 
CARAMUZAS O WARGAME CO¬ 
LONIAL 

Personalmente utilizo "COLO¬ 
NIAL WARGARE" de MEWBURY 
RULES (también válidas para la Gue¬ 
rra de Africa: Annual, Alhucemas, 


Barranco del Lobo», Pero ya hablare¬ 
mos de ello en otra ocasión».) ó bien 
las reglas de TABLETOP GAMES. 

El juego se iniciará con escara- , 
muzas, emboscadas y acciones de hos¬ 
tigamiento a patrullas españolas, con¬ 
cluyendo con un ataque general al 
pueblo que obligue a los soldados a 
refugiarse en la iglesia, comenzando el 
asedio. 

FUERZAS INTER VINIEN- 

TES 

Esp anoles: CAP IT A N LAS 
MORENAS, MEDICO ROGELIO 
VIGIL DE QUIÑONES, TENIEN¬ 
TES Juan Alonso Zayas y Saturnino 
Martín Cerezo, SOLDADOS: 50 y 2 
Religiosos. 

Filipinos: JEFE CALIXTO VI- 
LLACOSTA, 300 REBELDES, ó 


MORAL 

Debe hacerse un test a los es¬ 
pañoles conforme vaya transcurriendo 
■ el tiempo, y cada muerte de un mando 
agravará la situación. También debe 
determinarse un supuesto de "herois¬ 
mo numantino” ó ataque tipo "Banzai" 
para los asediados. 

Los rebeldes tienen una moral 
medio-alta, pero se trata de tropas 
irregulares, sm formación militar fren¬ 
te al adiestramiento español (entrena¬ 
dos). 

Puede incluso el árbitro intro¬ 
ducir la posibilidad de que, efectiva¬ 
mente, se haya enviado una partida de 
rescate desde la metrópoli aunque lo 
ignoren los jugadores (test para deter¬ 
minar su llegada). 


CANONES. 
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1L LIBRO DE LOS LOAR ON iWT! 


por Luís Serrano 
Es una aventura diseñada para 

personajes con habilidades de 

combate entre 50 y 75%, algo de magia 

espiritual y de sorcery, y poca magia 

rúnica . En general el número de 

personajes ha de oscilar entre 4 y 6, 

dependiendo de sus habilidades 

generales y capacidades , 

UNA NOCHE EN 
DRAGONPASS 

Es la Earth Season, finales de la mis¬ 
ma, y el aire del Dragonpass comienza a mor¬ 
der la piel de nuestros esforzados aventureros 
que han acampado al crepúsculo entre dos altas 
paredes de piedra que les protegen del frío. De 
súbito, desde la oscuridad comienzan a llegarles 
sonidos semejantes a los de los cascos, pero 
pronto les resulta evidente que el sonido no es 
el de una bestia de monta normal. Una tirada 


exitosa de Animal Lore revela que se parecen 
más a los pasos de una ave gigante. De repente, 
de la oscuridad surge una visión como salida de 
una leyenda. Una gran figura, con característi¬ 
cas draconianas y cuerpo lleno de espinas y de 
protuberancias que monta a un gran pajaro que 
camina sobre dos patas y que tiene un aspecto 
terrible. La figura les observa durante unos se¬ 
gundos con aparente desinterés, como meditan¬ 
do si prefiere comérselos crudos o al ajillo. Pe¬ 
ro casi de inmediato levanta la mano derecha 
en señal de paz a la vez que su piel cambia de 
tonalidad y su boca deja escapar un extraño so¬ 
nido. Sin más, desciende de su bestia de monta 
y se acerca al fuego que los personajes han en¬ 
cendido. Les dice en una voz extrañamente arti¬ 
ficial: "Mi nombre Tralg. Vengo lejos. Por fa¬ 
vor, algo de comida." Si los personajes le ofre¬ 
cen algo, lo engullirá sin mucho preámbulo. Su 
rostro no muestra la más mínima de las emo¬ 
ciones. AI cabo de un tiempo dice: "Soy un Dra- 
goncwí del Paso. Buscó libro religioso de mi 
pueblo. Vosotros tenéis armas y sois fuertes. 
Ayudarme podéis. Libro en poder del culto a 
los lagartos en el valle de Finarfín, a tres leguas 
de aquí. En e! templo tesoros... Si me ayudáis 
con el libro, os quedáis con los tesoros". Todo 
ésto lo dice en un tono monótono y anodino, 


como si le importara un comino la respuesta a 
su proposición. Si los personajes deciden ayu¬ 
darle, sólo dirá: *N4uy bien. Salimos temprano", 
V se alejará hacia la oscuridad a atender a su 
bestia y a meditar. Los personajes no le verán 
hasta el día siguientes. Si los personajes le ha* 
ccn alguna pregunta acerca de la naturaleza dql 
culto a los lagartos contesta que: 'Culto primi¬ 
tivo y shamánico; poca magiat Y si le pregun¬ 
tan acerca de los tesoros y los peligros del lu¬ 
gar, sólo contesta que los tesoros son muchos y 
que todo lugar donde hay tesoros es peligroso, 
añadiendo que si quieren pueden aún rechazar 
el trato. No hablará más, ni desvelará secreto 
alguno con respecto a sí mismo o al libro que 
busca. 

En realidad los dragonewts son seres 
esquivos y cuyos motivos son siempre de lo más 
inescrutable. El libro en cuestión está Meno de 
los secretos cósmicos más trascendentales de la 
raza draconiana* y fué perdido hace unos 500 
años en las guerras de exterminación de los 
dragones. Mace un tiempo llegó a los o idos de 
los drago newts del Paso que el volumen estaba 
en poder del culto a los lagartos, y guardado en 
el templo subterráneo del valle de rmarfín por 
Lizard Pal, el shamán a cargo det templo. Los 
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Dragonewts han decidido recuperar el libro por 
los medios que sean. 

EL VALLE 

A la mañana siguiente, la comitiva se c 
pone en marcha hacia el valle de Finarfín que 
se halla a unas 3 leguas hacia el norte. El grupo 
llega allí a mediodía. El aire es intenso y el día 
está nublado. El dragonewt desmonta y hace un 
gesto más allá de la hierba alta que cubre el va~ 
i le, hacia una caverna enorme que se abre al pie 
de una gran montaña granítica al otro lado del 
valle. A ambos lados de la boca de la caverna se 
pueden observar gigantescas estatuas pétreas 
en forma de lagartos. Tialg señala también ha¬ 
cia la lejanía del valle. Aquí se permite a los 
personajes tiradas de Sean para descubrir a los 
cuatro lagartos gigantes montados por extraños 
guerreros que patrullan por el suelo cubierto 
de hierba alta del valle. 

Si los personajes quieren escabullirse 
de día hacia la entrada verán favorecido su 
Sneak y su Hide con una bonificación de 30%. 

Si es de noche, la bonificación para Hide llega¬ 
rán al 75%. Si un personaje falla una tirada de 
Sneak-Hide, el ruido alertará a los guardias 
más cercanos, y a partir de ahí habrá penaliza- 
dones al total modificado de éstas dos habilida¬ 
des de un 40% (un 5% para Hide de noche) Si 
los guardias les descubren intentarán matarles 
como profanadores de la explanada sagrada. 
Los guardias van llegando hacia ellos de uno en 
uno y con una difentecia del asalto entre sí. 

EL TEMPLO 

(1) Estos son los aposentos de los 
guardianes y los establos donde guardan a los 
lagartos gigantes que montan. Una gran escale¬ 
ra lleva primero a dos estancias amplias llenas 
de camastros y cofres de posesiones personales. 
En una de las estancias hay 4 guardianes, y en la 
otra 8. Un 50% de los guardias de cada estancia 
están dormidos cuando los personajes llegan. Si 
hay pelea, cada asalto se permite una tirada de 
Listen a los de la habitación contigua para ver 
si oyen lo que está pasando. En cada uno de ios 
cofres personales (4 en una habitación y 8 en la 
otra), hay 2D2G p. y una de las lanzas mágicas a 
no ser que el poseedor de la misma la haya sa¬ 
cado para luchar contra los asaltantes. 

Bn la porción más inferior se hallan 
encadenados a las paredes los lagartos gigantes 
que se usan para patrullar por el valle. Los la* 
artos atacan a cualquiera que se acerque lo 
asíante a ellos, es decir, a cualquiera que falle 
una tirada de Track con una bonificación del 
20% para elegir el camino adecuado al cual los 


lagartos encadenados no llegan. Cualquier ata¬ 
que de éste tipo será por sorpresa. En los esta¬ 
blos no hay nada de interés. 

(2) Esta es una estancia que se asemeja 
más a una gruta que a otra cosa. Es un gran 
bosque de estalactitas y estalagmitas formando 
columnatas muy finas. El sendero de paso hacia 
el templo esta perfectamente delimitado, ya 
que es de esperar que el tránsito por él es bas¬ 
tante intenso. En el bosque hay ocultas dos 
enormes pitones, que intentarán atacar a los 
aventureros si éstos se internan en el bosqueei- 
lio de columnas naturales. Si lo hacen y consi¬ 
guen eliminar a las serpientes, haciendo luego 
una tirada de Search exitosa, consiguen descu¬ 
brir unos restos óseos entre los cuales hay un 
anillo de oro en forma de serpiente que tiene 
dos pequeñísimos rubíes como ojos. (Valor = 
3G0p.). 

(3) Esta es la estancia que da acceso al 
templo. Es una pequeña gruta de paredes lim¬ 
pias y de suelo pulido en la que si uno hace un 
Track exitoso, revela las huellas de pies huma¬ 
nos y de otros pies que no son fácilmente iden- 
tificablcs (una tirada de Animal Lore los id en* 
tífica como pertenecientes a reptiles). En reali¬ 
dad en la estancia hay dos camaleones gigantes 
que son las mascotas personales de Lizard Pal, 
Los camaleones están junto a la puerta y para 
salir de la estancia prácticamente hay que pasar 
a su lado, pero debido a sus grandes propieda¬ 
des de mimetismo, para verlos en cualquier ca¬ 
so es necesario un Sean especial. Si los persona¬ 
jes los ven quizá se asusten de tener que pasar 
prácticamente por delante de sus fauces y sus 
cuernos. De hecho los camaleones no atacarán 
a nadie si no se ven previamente agredidos. 

(4) Esta es la enorme sala del templo, 
A pesar de ser tan grande la estancia no tiene 
muchas cosas en su interior, A ambos lados, 
una fita de tres columnas marca el camino cen¬ 
tral Al fondo, sobre un estrado hay un altar ro¬ 
deado por cuatro grandes candelabros de bron¬ 
ce, y a ambos lados del altar enormes estatuas 
de lagartos gigantes montan guardia. Cerca del 
altar se halla el Shamán con su Axis Mundi, un 
conjuro de magia rúnica que le permite llamar 
en su ayuda a sus propios antepasados en se¬ 
gundos, invocarlos como si de conjuros norma¬ 
les se tratase, A su alrededor se puede ver una 
aureola azul llena de sobras que giran como si 
fueran los fantasmas de todos sus antepasados. 
En el centro del templo hay una gran hydra de 
tres cabezas que constituye el principal proble¬ 
ma al que se enfrentan los personajes. Mientras 
ios personajes luchan con ella, el Shamán íes 
lanzará conjuros, qspíritus y antepasados para 
molestarles lo más^posible en su combate. Es 


esencial intentar eliminarle pronto, y él sabe de 
su vulnerabilidad, por lo que siempre se hallará 
dentro del Warding-3 que rodea al altar (soste¬ 
nido por los candelabros). 

Encima del altar está el libro que busca 
el dragonewt, escrito en caracteres ilegibles 
propios de la extraña lengua de los dragones, 
Ademá hay un cofre abierto lleno de joyas por 
valor de 4000p, (12 esmeraldas en total). El al¬ 
tar es de escayola y está hueco. Una tirada de 
Search lo revela si alguien busca tal posibilidad. 
Luego, un Devise logra forzar su mecanismo y 
acceder al interior. Claro que siempre se puede 
romper el altar, ya que tiene tan sólo 8 AF, 
Dentro hay monedas de oro por valor de 4Ü0Sp. 
(334 en total), un pergamino que enseña el con* 
juro de sorcery ^Shapechange Human to Li¬ 
zard", y dos dientes de lagarto engarzados en 
una correa de cuero cada uno de los cuales con¬ 
tiene una salamandra-reptil semejante a las que 
tiene el Shamán. 

(5) En esta estancia sucia y maloliente 
duerme LÍzard Pal. Sólo hay un camastro de 
paja, pieles de reptiles ceremoniales sin valor, y 
comida rancia. En las paredes hay 4 huecos se¬ 
cretos que se descubren con Search (se permite 
una lirada por cada personaje), y se abren con 
un Devise. Cada uno esconde 300 monedas de 
oro (3600 p.). 

Durante toda la aventura y la explora¬ 
ción, Tralg acompañará a los personaje en to¬ 
das las exploraciones que hagan. No le importa 
lo más mínimo tardar en llegar a su objetivo. 
No entiende la prisa en el sentido en que la ven 
los humanos. Pero tampoco asumirá un papel 
muy activo en toda La historia hasta llegar al 
templo. No coarta al personaje en sus ideas pe* 
ro tampoco forma exactamente parte de ellas. 
Su actitud es un poco la de un autómata, ya que 
hace lo que se le dice, pero nunca se altera por 
nada. 

Si en la batalla final muere (y es proba¬ 
ble que lo haga, ya que, además, es totalmente 
alocado a la hora de correr riesgos, no impor¬ 
tándole en absoluto los peligros, como si no tu¬ 
viera conciencia de los mismos), se acercará al 
personaje más próximo antes de morir y le indi¬ 
cará que guarde el libro. Los dragonewts no 
mueren y se reencarnan en su huevo primigenio 
cuando su cuerpo es asesinado, por lo que al 
cabo de 2 meses de que suceda la aventura, los 
personajes muy posiblemente verán aparecer a 
un dragonewt semejante a Tralg pero un poco 
más impresionante, pidiendo que le devuelvan 
el libro y dándoles las gradas por recuperarlo 
paTa luego darse la vuelta y regresar a su casa. 
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